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Editoria 


Promisiuni 


C u toţii ştim că în afară de calitatea 
unui joc, ca să SC vândă el trebuie 
promovat puternic, astfel încât tot 
gamcrul de pe stradă să fl auzit de acel joc 
şi să-l aştepte cu sufletul la gură. Şi să-l 
cumpere când apare, că firmele nu trăiesc 
din păreri, aprecieri etc. 

Şi aşa, companiile producătoare încep 
campania publicitară cu luni (câteodată 
chiar un an) înainte de a lansa un joc, 
promiţând că va fl cel mai mare, mai tare şi 
mai mult lung decât verde din genul lui. 
Câteodată fac publice şi ceva screenshot- 
uri, ca să se şi vadă asta, dar cei mai adesea 
nu. Partea proastă cu screenshot-urile este 
că arată cât de frumoasă este grafica şi 
interfaţa, dar nu spun nimic despre partea 
de, cum îi zice, „playability”. Grafica este 
totdeauna uluitoare, că în ziua de azi e o 
excepţie să fie altfel. Şi tot grafica este 
primul lucru care contează, pentru că mai 
nimeni nu ia un joc dacă personajele par 
decupate cu toporul din peisaj şi se vede 
pixelul cât capacul de la gura de canal. 
Dacă jocul are grafică OK, atunci este jucat 
mai departe. Dacă nu, adio. Se aruncă la 
lada cu gunoi a istoriei. 

Dar nu despre grafică vreau eu să 
vorbesc, ci de aşteptarea pentru un joc şi 
tămbălăul care se face cu mult înainte de 
lansare. Vă aduceţi aminte de Dune 2(XX)? 
Aşteptat un an, promitea revoluţionarea 
Real Time Strategy-ului. Reclame peste 
tot, nu găseai pe nimeni care să nu fi auzit 
de el, decât dacă a trăit la Polul Nord. Sau 
Sud. Şi ce a ieşit? Un Dune 2 cu o grafică 
mai hi-resolution^ două-trei unităţi noi şi 
filme cât să umple un CD. Păi ce, asta-i 
revoluţie? Dune 2000 e un RTS mai slab 
decât multe pe care le-am văzut în ’96 şi 
’97. Nu că ar fi chiar submediocru, dar nu 


aduce nimic nou. Dar nimic, adică zero 
absolut, de îngheaţă cerebelul în cutia 
craniană. Odihnească-se în pace. Dune 
2000, nu cerebelul. 

Ei, şi acum să trecem la ADE¬ 
VĂRATUL, GLORIOSUL, MULT 
AŞTEPTATUL Command & Conquer: 
Tiberian Sun. Nu ştiu de când îl aşteptaţi 
voi, dar eu număr mai bine de doi ani de 
când bat pasul pe loc, de mă dor tălpile, 
aşteptându-l. Noroc că între timp a mai 
fost un Starerafi, că altfel mă înscriam 
voluntar la congelatul până în anul 2005, 
până când sper că apare şi Tiberian Sun. 

Prin toamna trecută, Westwood a 
anunţat că nu mai are mult şi îl vom vedea 
la faţă pe soarele tiberian. Apoi se vorbea 
ceva că prin martie, aprilie, jucătorii şi-ar 
vedea visul cu ochii, mai ales cei care au 
plătit deja pentru acest TS, şi nu-s chiar 
puţini. A venit şi martie, TS n-a apărut, 
însă Westwood spune că a fost întârziat 
din nou, nu a mai dat o dată exactă, dar 
zice-se că prin vară apare şi TS. Ca să nu 
fie la concurenţă cu eclipsa, probabil. 

Mie mi-e frică să nu se întâmple cu 
TS ce s-a întâmplat cu Dune 2000. Adică 
să fie numai publicitatea de capul lui (la 
capitolul ăsta ar lua clar nota 10, eventual 
şi coroniţa de premiant). Şi jocul, atunci 
când o apărea, să nu fie decât un alt exemplu 
de autoplagiere al unei soluţii reuşite, aşa 
cum a fost acelaşi Dune 2000. Sper să mă 
înşel. Mai ales că nu uit cine este 
Westwood: inventatorul genului RTS. 

Mai sper şi că aceasta e ultima 
amânare. Să nu se mai întâmple ca anul 
trecut, când o mare revistă de jocuri 
americană a declarat TS cel mai bun joc al 
anului. 



B-dul Mctorici Nr.l2 
Et. 1 - 2200 Braşov 

TcUFa\: 06H/I50886, 
068/153108 

K-mail: Icvclfa chip.ro 


General Manager: 

Dan Bâdescu 

Product Manager: 

Florian Răileanu 
(Mr. President) 

Secretar de redacţie: 

Cătălina Lazăr 

Redactori: 

Claudiu Levente (Claude) 

Sergiu Zichil (Sergio) 

Bogdan Drâgan (Wild Snake) 
Nicolae Floristean (Nyk) 

Cristian Pop (Dr. Pepper) 

Marius Ghinea 

Managing Editor: 

Daniel Dânilă 

Grafică şi DTP: 

Sorin Gruia 

Publicitate: 

Krisztina Brassai 
Zsolt Bodola 
Cătălin Radu Sterea 

Marketing: 

Leonte Mărginean. 

Contabilitate: 

Maria Parge 
Eva Szaszka 

Distribuţie: 
ioana Bădescu 
Leonte Mărginean 

Adresa pentru 
corespondenţă: 

O.P. 13, C.P. 4, 

2200 Braşov 

Pentru distribuţie contactaţi: 
AS-COiM SRL, tel: 01/2228542 

Pregătire Filme: 

Artur REPRO LTD, Ungaria 

Montaj şi tipar: 

Veszpremi Nyqmda RT, 

Ungaria 

LEVEL este membru fondator 
al Biroului Român de Audit al 
Tirajelor (BRAŢ). 

Hotline: de luni până vineri între 
orele 13.00 şi 15.00. 


LMIi 3 











L!^r^ns 



Majesty: Sovereign of 
Ardania.. . 39 

Să nu credeţi că să fii rege este 
aşa de uşor. Un exemplu elocvent 
este acest Joc. 

R«vlaw 


Editorial . 3 

Cuprins . 4 

Cuprins CD . 6 

ActuolIMfl . 8 

First Look 

Gothica. 16 


Un RPG de calitate care aduce 
foarte multe elemente noi. Una 
dintre acestea este opţiunea 
multiplayer. 

Road Wars. 18 

Viteză, gloanţe şi maşini puter¬ 
nice. Ce să mai vorbim, o adevărată 
aventiiră pe patru roţi. 

Summoner. . 20 


Provlaw 

Loose Canon. .25 

Un vânător de recompense, 
câteva maşini tari, ceva acţiune 
piperată şi... obţinem un joc de 
acţiune şi aventură. 

Midtown Madness .... . 28 

Un joc în care veţi regăsi 
adevărata plăcere de a juca un 
simulator auto. 

Fly!. 30 

Simulator de zbor în cai*e vom 
învăţa cum se pilotează un avion. 

Messiah. . 32 

Un joc care ne îndeamnă să 
credem că totuşi cineva acolo sus 
ne iubeştel 

Rollcage: No Rules, No stop 
Racing. 34 


Turok2: Seeds of Evil. 43 

0 continuare reuşită a celor de 
la Iguana Entertainment, în care 
Turok are o misiune mult mai grea. 

Future Cop L.A.P.D. 44 

Un joc în care regii crimei îşi 
fac de cap, iar poliţia le face faţă 
din ce în ce mal greu. 

Trespaser. S3 

Vânătoare de dinozauri! Aveţi 
gryă că nu aveţi de-a face cu 
iepuraşii 

Worms Armageddon. 54 

Un joc de acţiune cu accente 
comice. 

SuperBikes. 58 

Un simulator de curse moto care 
cu siguranţă vă va capta atenţia. 

Monaco Grand Prix Racing 
Simulation 2. 40 



Iată un joc care se ammţă a fi 
unul dintre cele mai tari RPG-uri 
ale acestui an. 

Omikron - The Lost Soul... 22 

0 experienţă pe care nu trebuie 
să o ratezi din genul third-person 
action. 


Un joc cu maşini în care orice 
este posibil. 

WheeI of Time. 34 

Creat pe engine-ul din Unreal, 
Wheel of Time se anunţă a fi un 
joc de acţiune de cea mai bună 
calitate. 


Cei de la UbiSoft ne-au cam 
dezamăgit de data aceasta. 

Rainbo\v6 Eagle Watch ... 42 

Operaţiuni militare şi misiuni 
dificile, este ceea ce vă oferă acest 
joc de acţiime. 
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Nintendo 

Buck Bumble. 87 

Lumea văzută prin ochii unei 
albine. 


Hardwar# . 88 

Tendinţe de viitor ale plăcilor 
de simet şi... 

MwItlMdia .90 


Star Wars: 

Rogue Squadron.04 

Dacă aţi Jucat Star Wars nu veţi 
avea probleme cu acest joc. însă 
este vorba de ceva diferit. 

South Park. 00 

Un first person shooter în care 
trebuie să ucizi tot felul de orătănii. 

Heroes of Might and 
Magic 3. 08 

Nu cred că acest joc mai are 
nevoie de vreo prezentare. 

Revlew Sp«clal 

Electronic Arts_ . 74 

Una dintre cele mai tari firme 
realizatoare de jocuri pe calculator. 

SimCity 2000. 76 

Toată ziua ţipaţi că primaru’ e 
de vină pentru găuri, mizerie şi 
becuri. Să vedem cum vă descurcaţi 
voii 

Dungeon Keeper.TT 

Aveţi ocazia să fiţi răi şi să 
umpleţi de teroare un loc plin de 
soare şi linişte! 


Theme Hospital. 78 

Să vă văd cum vă descurcaţi 
în postura de director de spital. 

Dark Omen. 79 

o poveste frumoasă care se 
desfăşoară într-un cadru mitic, într-un 
loc numit The Warhammer World. 

Need for Speed 2. 80 

Un joc care nu cred că mai are 
nevoie de vreo prezentare. Ajunge 


doar NPSni 

Nuclear Strike. 81 

Un alt simulator de elicoptere 
de la Electronic Arts. 

Fun Stuff. 82 


Don’t you dare to miss that! 
It’s about: Ho ho ho! Hi hi hi! Ha 
ha ha! 

Playstallon 

Grand Turismo. 84 

Chiar dacă este un joc mai 
vechi, Grand Turismo este un 
simulator auto foarte reuşit. Merită 
să-l încercaţi şi voi. 




Pachet multimedia dedicat 
istoriei. Ceva cultură prinde bine 
oricui! 


Chat Reooi .94 


Let’s have a nice Chat about 
you and me and of course, about 
LEVEL!!! 
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Playable demos 

Aliens vs. Predator - Alien 

- Fox/EA 

Heylll După Predator şi Mari- 
ner, apare şi cel mai temut inamic 
din întreg universul. Bun venit 
celui care lipsea. Demo-ul lui Alien 
a apărut. 

Half-life: Uplink- Valve/Sierra 

Neoficial cel mai bun joc al 
anului trecut, aj*e în sfârşit propriul 
demo. Să încercăm misiuni noi 
nouţe, care nu apar în jocul origi¬ 
nal. 

Imperialism 2 - SSI/Mindscape 

0 strategie turn-based din 
perioada colonizării lumii noi. Nimic 
special, dar totuşi un joc drăguţ. 

Lander - Psygnosis 

Un shooter futuristic, în care 
vei avea de îndeplinit diverse 
misiuni pe diverse planete. Vei lupta 
în continuu cu forţele gravitaţionale. 

The Longest Journey 

- Funcom 

Un joc frumos de aventuri cu o 
tânără studentă. April, către călă¬ 
toreşte într-o zonă în care se întâl¬ 
nesc două lumi petratlele. Va fi un 
adevărat blockbuster. 
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Machines - Acciaim 

0 Strategie realtime 3D în care 
vei controla întreceri între maşini 
inteligente într-o lume extraterestră. 

Rollcage - Psygnosis 

îţi va ridica sigur nivelul 
adrenalinei în sânge. Nu ai timp să 
gândeşti, ci doar să conduci. 

Tomb Raider 3 - South Pacific 
~ Core/Eidos 

Un nou demo al lui Tomb Raider 
3. De această dată Lara se va afla 
pe plejele Pacificului de sud. 

Tiirok 2 - Iguana/Acciaim 

Turok, vânătorul de dinozauri 
aj^ o nouă misiune în care trebuie 
să salveze Pământul. Daţi-i o mână 
de ajutor. 

Worms Armageddon - Team 
17/Hasbro 

Un alt joc Worms caj*e include 
misiuni speciale pentru un singur 
jucător. 

Actua Soccer 3 

Următorul Actua Soccer. Nu-i 
rău, dar nu se compară cu FIFA 99. 

ProPilot 99 


0 nouă versiune de simulator 
de avioane de la creatorii lui Red 
Baron. 



WLS ’99 

0 versiune nouă a imui joc bun: 
World League Soccer. Singura 
îmbunătăţire este prezenţa lui 
Mlchael Owen. 

Field & Stream Trophy Buck 

Un joc nou de la Sierra Sports, 
care de fapt nu este un sport ci 
doar o partidă de vânătoare. 

Hotshots 

Battlezone 2 - Activision 

Primul joc din această serie a 
fost bun, dar nu a urcat în topuri. 
Continuarea se pare că o va face. 
0 grafică mai bună, o interfaţă mai 
uşoară, acţiime mai palpitantă. 

Diablo 2 - Blizzard/Sierra 

Aşteptat de mult şi mult în¬ 
târziat, continuarea unul bestseller 
celebru, este departe de a fi complet. 
Totuşi din screenshot-uri se poate 
vedea o grafică mai bună, persons^e 
noi, oraşe diferite, arme şi vrăji. 

Drakan - Psygnosis 

Un alt joc de acţiune 3rd per- 
son care aduce pe lângă o grafică 
bună un suport multiplayer pentru 
două tipuri de joc: acţiune folosind 
un dragon sau pe jos, cu sau fără 
arme. 


Driver - GT 

Amestec între NPS3 şi Grand 
Theft Auto, cu grafică detaliată, 
maşini care se pot strica, oraşe pline 
de viaţă, şi bineînţeles poliţişti care 
îţi vor îngreuna misiunile. 

F22 Lightning 3 - Novalogic 

Al treilea simulator F22, cu 
grafică îmbunătăţită, misiuni noi, 
arme nucleare, şi un multiplayer 
care suportă tehnologie Voice-over- 
Net. 
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Flight Unlimited 3 - Looking 
Glass/Eîdos 

O altă continuare a unul simu¬ 
lator de avioane, având condiţii 
meteo variabile, piste luminate 
corespunzător noaptea, avioane noi, 
şi o rezoluţie excelentă. 

Majestic - Ripcord 

Varlaţiuni pe tema Heroes of 
Might & Ma^ic, în care îţi constru¬ 
ieşti diverse clădiri, extrag resurse, 
recrutezi eroi şi explorezi lumi fan¬ 
tastice. 

Pharaoh - Impression/Sierra 

0 strategie de tipul Caesar, dar 
de această dată avem de-a face cu 
Egiptul antic, în care transformi 
satele în metropole, şi construieşti 
desigur şi piramide. 

Quake 3 - id Software/ 
Activision 

Misiunile pentru un singur 
jucător sunt doar antrenament 
pentru multlplayer, care este inima 
Jocului. Un nou engine, trei perso¬ 
naje din care poţi aJege, etc. 

Street Wars - Studio 3/ 
Infogrames 

Un joc de strategie de pe vremea 
gangsterilor. Vel construi clădiri în 
Chicago, şi vei putea folosi mita, 
ameninţările, şi chiar crima pentru 
a-ţi învinge rivalii. 

Theme Park 2 - Bullfrog/EA 

0 continuare uimitoare cu 
detalii incredibile, 3D, o grafică 
plăcută, şi o interfaţă extrem de 
uşoară. 

WheeI of Time - Legend/GT 

Un joc ambiţios care foloseşte 
engine-ul lui Unreal. Totuşi mai are 
mult până la a-1 ajunge pe acesta. 


WM - Trecision 

Un joc de acţiune 3D de la 
creatori lui Nightlong, care foloseşte 
atât prima cât şi a treia persoană, 
şi două personaje, cu care vei 
explora castele, vei înota şi te vei 
căţăra. 

Shareware 

AccelerateCD 1.1 

Bun pentru cei cu CD drivere 
mai leneşe, foloseşte sistemul de 
scriere pe hard-dlsk pentru accesare. 

CacheManager 

Program pentru memoria CACHE 
în Windows 9x. Poţi modifica 
manual minimul şi maximul, sau 
poţi alege configuraţii predefinlte. 

CPU Idie 

Minunat pentru cei care fac 
overclock procesorului. După 
rularea programului, acesta va in¬ 
clude în procesor instrucţiunea HLT 
care-1 va opri şi va începe să-l 
răcească. Se recomandă să se 
folosească cu programul Mother- 
board Monitor. 

CPU Mark 99 

Un simplu program utilitar 
pentru testarea procesorului. 

MotherBoard Monitor 

Program pentru măsurarea 
temperaturii procesorului, pentru 
placa de bază, cooler, etc. 

MoreRAM 

Pentru sisteme cu memorie 
puţină. Poate elibera parţial 
memorie, grăbind programele de sub 
Windows. 

PicaView 


Program pentru vizualizarea 
Imaginilor, destul de bun. 




Cuprins 


mL 


Sonique 

Mp3 player, probabil succesorul 
WinAmp-ului mai ales datorită 
aspectului grafic. 


Sysinfo 

Analizează şi monitorizează 
componente precum procesorul, 
memoria, monitorul, etc. 

ToggIeMouse 

Program pentru setarea mouse- 
lui (cursor, viteză, doubleclick etc.). 

WindowBlind 

Program pentru setarea design- 
ului pentru Windows 9x. 


WinRAR 2.5b 

Cea mai nouă versiune a 
popularului program de compresie 
a datelor. Un pas important în 
privinţa graficii şi vitezei. 

Updates 

Baldur’s Gate v 1.1.4316 
Dark Vengeance vl.l 
Falcon 4.0 vl.04 
FIFA 99 vl.ll 
Quest for Glory 6 vl.l 
Thief vl.33 


Themes 

Blade 

SoulCalibur 

Southpark 

Starcrait: Broodwars 

Drivers 

DirectX 6.1 
Riva TNT 


3Dfx Voodoo 1, 2 

















Clans - Strategy First 

Direct din studiourile lor aflate 
undeva prin Suedia, Strategy First 
se pregăteşte să lanseze o nouă 
bombă HPG, Clans. Acest fantasy 
RPG ne va trimite într-o lume 
mistică ce nu cu mult timp în 
urmă fusese sub dominaţia unui 
demon foarte puternic. Cu multe 
secole în urmă influenţa maJefică 
a demonului învrăjbise frate cu 
frate, clan cu clan. Tocmai când 


naţiunile erau pe punctul de a pieri, 
liderii acestora s-au luminat subit 
şi s-au \mit pentru a crea The Crown 
of Peace cu care au îngrădit forţa 
monstrului. însă anii au trecut, 
liderii care au participat la creaţie 
au murit de mult, iar omenirea a 
început să uite cât de importantă 
era moştenirea ce o primiseră. 
Demonul, care în tot acest timp 
aşteptase momentul propice pentru 
a se răzbuna, atacă din nou 
învrăjbind clanurile. Au urmat ani 
grei de război, până când noii 
conducători s-au decis să-şi trimită 
cei mai buni oameni să se lupte cu 


demonul. Iar noi vşjnicii eroi în 
halat şl papuci de casă vom re¬ 
prezenta una dintre cele patru 
clase: elf, warior, dwarf sau bar- 
barian. Vom împrăştia sânge în 
stânga şi-n dreapta atât în single 
cât şi în multiplayer alături de 
alţi trei prieteni (sau poate nul). 
Fără acceleraretoare 3D (oare?) 
vom da ochii cu o grafică pe 16 
biţi destul de drăguţă şi o 
perspectivă 3D a personajelor. 
Deşi pare un pic depăşit de 
tehnologia actuală, Clans vrea să 
fie un RPG clasic şi atrăgător fără 
să necesite resurse PC foarte 
puternice. 


Rage of Mages II 
- Monolith 

Rusii de la Nival au dat lovitura 
♦ 

în octombrie cu Rage of Mages. Şi 
iată că deja, harnici şi muncitori 
cum sunt, au anunţat deja pentru 
aprilie continuarea Rages of Mages 
II: Necromancer. De fapt, lucrul la 
acest al doilea joc al seriei a început 
imediat ce a fost gătat primul. 
Iarăşi vom avea parte de un real- 


time strategy cu peste 43 de misiuni 
non-liniare şi cu foarte, foarte mult 
RPG. Misiunea principală a jocului 
este să dai de lăcaşul Necroman- 
cerului şi într-o bătălie finală să-i 
învingi armata de undeads. Peisgjul 
în care se va desfăşura acţiunea 


de eroi, ca şi arsenalul (arme, 
armuri, magii etc.). Noutatea cea 
mai de seamă în domeniul magiilor 
vor fi summonurile şi necromancy, 
cu care vei putea crea armate 
întregi, Multiplayer-ul a fost şi el 
prelucrat un pic adăugându-i-se 
hărţi noi şi mărindu-se numărul 
de jucători la 16. Dacă versiunea 
anterioară distribuită de Monolith 
a avut de suferit la capitolul 
traducere, de data aceasta nu vor 
mai fi probleme. 



are până în acest moment cele mai 
multe îmbunătăţiri. S-au introdus 
teritorii noi, iar o hartă cuprinde 
acum mai multe forme de relief. 
Cum e şi normal la o continuare, 
s-a mărit numărul de monştrii şi 



F 
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Brunswick First 
Strike Bowling 

THQ a anunţat 
intenţia sa de a publl- ^ 
oa Brunswick First 
Strike Bowling dez¬ 
voltat do THQ cu spri- *- 
jinul QameffPX Stu¬ 
dio. După cum spxme 
şi titlul, este vorba de 
un simulator de bow¬ 


ling şi data de apariţia 
a fost stabilită pentru 
începutul verii. Bruns¬ 
wick First Strike Bow¬ 
ling este dezvoltat pentru , 
a oferi suport pentru pro- ‘ 
cesorul Intel Pentium 
ni şi pentru cele mai^ 
răspândite accelera- ^ 
toare 3D. Mai multe 
detalii puteţi găsi la 
www.thq.oom 


O idee genială-^"* 

Aocolade a pus 
bazele unei acţiuni In 
urma căreia gamerii 
din toată lumea vor 
'^utea beneficia de 
^ numeroase avanta- 
-Je. Astfel, fanll jo- 
joului Redline care 
vor putea să pxină la 
dispoziţie un server 


opt ore pe zi, timp 
de 30 de zile vor 
primi din partea 
firmei Aocolade o 
serie de jocuri gra¬ 
tuite, inclusiv Red¬ 
line. Poate or să se 
găsească amatori şi- 
n rândul românilor, 
încercaţi. Nu aveţi 
decât de câştigat. 
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MAXIS • EA SPORTS • JANE’S SIMULATIONS - BULLFROG • ORIGIN • NOVALOGIC 
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BEST COMPUTERS ESTE UNIC DISTRIBUITOR ELECTRONIC ARTS ÎN ROMÂNIA. JOCURI EN-DETAIL SE 
GĂSESC LA MAGAZINUL DIN PASAJUL LIPSCANI. INFORMAŢII LA TEL: 092556510 SAU 3102832 PENTRU 
RESELLERI SE ACORDĂ PREŢURI FOARTE AVANTAJOASE. CĂUTĂM RESELLERI ÎN TOATĂ ŢARA. 


Magazinul tau de calculatoare 

BEST COMPUnRS 

ADRESA: PASAJUL LIPSCANI B-DUL IC BRATIANU. BUCUREŞTI. TEL 310.28.32 FAX: 6795742 


ELECTRONIC ARTS 
ESTE IN ROMANIA 


UN NOU MAGAZIN 

Adresa: B-dul M. 
Kogălniceanu 5 
Tel/Fax: (01) 

3125524 


IK BUCUREŞTI 















Hidden and Dangerous 
- Talonsoft 




GT Interactive şi Monolith au 
realizat un add-on pentru ultimul 
lor succes Blood 2. Acesta poartă 
numele de Blood 2: The Nightmare 
Levels. După înfrângerea lui The 
ancient One, Caleb şi The Chosen 
se reîntorc. De data aceasta vor da 
piept cu Nightmare o creatură 
psionică extrem de puternică. 
Noutăţile cu care se laudă acest 
add-on sunt: patru nivele noi de 
single în care veţi înfrunta cele mai 
înfiorătoare coşmaruri, şase 
scenarii de multiplayer, un nou mod 
de joc multiplayer, Blood Ball, în 
care veţi juca fotbal cu ţestele celor 
ucişi, adversari noi dintre care 
amintesc doar pe Gremlin, Night¬ 
mare şi Cultist, ce pot fi aleşi în 
multiplayer şi arme noi printre care 
shotgun-ul şi flayer-ul. 




vei avea parte de salturi, căţă- 
rături şi căderi spectaculoase 
atunci când eşti nimerit. Talonsoft 
a anunţat că jocul va fi gata în 
vara aceasta. 



Rainbow Six şi Spec Ops au 
impus un gen nou de jocuri ac- 
tion cu o priză imensă la public. 
Iar reacţiile producătorilor nu au 
întârziat să apară. Talonsoft are 
în producţie un nou joc gen Rain¬ 
bow Six, intitulat Hidden and 
Dangerous. Acesta conţine un 
număr de şase campanii cu un 
total de 23 de misiuni situate în 
peisajul celui de-aJ doilea război 
mondial. Ca şi în Rainbow Six, 



Force 21 - Red Storm 
Entertâinment 

Pe 1 martie, Red Storm a scăpat 
primele veşti în legătură cu unul 
dintre cele mai recente proiecte aJe 
lor, Force 21. Acesta se vrea un 
strategy-action în care jucătorul se 
va afla la comanda unor divizii 


mecanizate, adică tancuri, elicoptere, 
artilerii şi alte echipamente de luptă 
electronice. Ce să faxîi, dacă China 
s-a hotărât să invadeze Rusial 
Trimiţi cel mai tare comando pe care 
îl ai, Force 21, pentru a-ţi ajuta 
foştii duşmani şi ax^tualii aliaţi. Şi 
nu va lipsi nici multiplayer-ul, deci 
deathmatch-ur ile. 






Best Computers 


Din acest număr aveţi 
posibilitatea să câştigaţi o serie 
de premii oferite de Best 
Computers. Debutul îl face 
Populous 3, urmând ca în 
numerele următoare concursul 
să continue cu alte premii 
interesante. 


Tombola Levi 


Şl 


Răspundeţi la întrebările alăturate, 
decupaţi talonul şi expediaţi-l pe 
adresa redacţiei: O.P. 13, C.P. 4 
2200 Braşov. 


Best Computers 


Loc. 


Cod 


Judeţ 


Telefon: 


E-mail: 


Unde s-a desfăşurat Populous K 

Pary-ul ? 

a) Praga, Cehia 

b) Berlin, Germania 


y Pe ce dată a fost organizat acest 
; party ? 

a) 11 decembrie 1998 

b) 5 decembrie 1998 


Răspunsul îl găsiţi în articolul 
dedicat Populous Party-ului dîn 
numărul de februarie ai revistei. 


Nume, Prenume: 

Str. Nr. Bl. Sc. Ap. 
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Bestiary 

- ElectroTech Multimedia 


Bestiary este un joc de strategie 
real-time produs de o firmă 
rusească ce încearcă să-şi croiască 
un drum în inima gamerilor. 
Bestiary combină elemente clasice 
desprinse din Warcraft şi Warham- 



mer cu tehnologia modernă a 
sfâLrşitului de mileniu, presărând şi 
câteva elemente de RPG. Toată 
acţiunea se petrece într-o lume 
imaginairă a animalelor în care eroii 
principali sunt pisicile, de o parte, 
şi şoaj*ecii de ceaJaltă parte. Restul 
animalelor, câini, urşi, vulpi, râşi, 
castori sunt fie aliaţi ai acestora 
fie neutrii. Să te cruceşti nu alta 
ce poate scoate mintea omenească 
atunci când este vorba de distracţie. 



Nocturne - Terminal Reality 

Anul 1920. Un detectiv particu¬ 
lar. Deja vă duceţi cu gândul 
Humphrey Bogart! Doar că acest 
detectiv are puteri supranaturale şi 
nu este eroul unei pelicule clasice, 
ci al unui nou joc action ailat în 
lucru în studiourile Terminal Reality. 



Chiar dacă lumea nu ştie, vampirii, 
zombies, fantomele şi aJte astfel de 
creaturi sunt printre noi, iar mi¬ 
siunea eroului nostru este să aibă 
grţjă ca prezenţa acestora să nu ne 
derai^jeze. Prin toamna acestui an 
vom începe călătoria pe glob în 
căutarea fenomenelor paranormale 
şi, acolo unde putem, le vom rezolva. 




Asheron’s Caii 

Iată că firma Microsoft are 
planuri mari pentru viitor. Este 
vorba despre Asheron’s Caii, care 
se anunţa a fi un RPG care va fi pe 
placul nostru, gamer-ilor. Este vorba 
despre un tânăr războinic care 
participă la im fel de turneu al celor 



mai curajoşi bărbaţi. Mediul în care 
se desfăşoară acţiunea jocului este 
realizat într-o grafică 3D de calitate. 
Firma care a realizat Asheron’s CaU 
se numeşte Turbine Entertainment. 
Ceea ce aduce nou acest produs este 
faptul că ţi se oferă libertatea de a 
îţi modela personajul cu care vrei 
să participi la turneul de care vă 
vorbeam. Astfel poţi să alegi de la 
ciiloarea ochilor până la înălţime 
sau culoarea pielii. Cine ştie poate 
puteţi să creaţi pe cineva care 
seamănă cu voi. Veţi beneficia de 

y 

câteva arme. Una dintre acestea este 
sabia. După câte am citit este posibil 
ca Asheron să semene cu Ultima 
Online. Sper ca acest joc să se ridice 
la înălţimea aşteptărilor noastre 
pentru că eu unul de mult nu am 
mai jucat un RPG de caUtate. 




The Special Defense Fleet 

« ' 

Derek Smart, creatorul simu- 
l^rului de acţiune Batde Cruiser 
3000 AD 2.0,,a relatat că intenţio- ■- 
nează să, realizeze o competiţie BD^ 
2.0 care va purta numele de The Spa- 
dai Defense Fleet. Câştiglătorul primei 
competiţii care se va desfăşura în 
teritoriul Oammulan va fi fericitul 
posesor al unei plăd 3Dfx Voodoo 2 ■ 
de 12 MB. Competiţiile care vor urma,'^^ 


vor avea drept premiu o placă 16MB nVidia, o 
placă de sunet Diamond MX300 sau o placă 
grafică NEC PowerVR. The Special Defense Fleet 
compeUtlon este acum Online. Regulile oDclale 
se pot citi pe pagina SDF la wW.bc3000ad.oom. 


Frumuseţea întruchipată 


IcePick Games au anunţat de curând că 
plănuiesc lansarea unui titlu de acţiune/" 
aventură pe nume BankHeist, în care rolul prin-^^ 
clpal va fi jucat de o poliţistă super-tare, 



Stephanie. Rolul Stephanlei va fi Jucat 
de modelul/actriţa „Roxi”. 

Rainbow Six apare pe ^ 
PIaystation&N64 

« ^ Realizatorii MRainhow Six, Talm 
Two Interactive şi Red Storm au 
hotărât că a venit timpul să apară şi 
versiunea de Playstation a acestui jo^ 
mai exact in luna mai a acestui an. 
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The Untouchable 

Mortal Kombat s-a instaurat 
cu tiranie în fruntea jocurilor 
beat’em’up. Power Media 
înceaLTcă să-i ameninţe poziţia 
cu un produs ce tocmai a fost 
lansat, The Untouchable. Power 
Media ne-au pus la dispoziţie 
şaisprezece luptători, buni 
cunoscători ai artelor marţiale. 
Luptătorii au diferite caracte¬ 
ristici: forţă, viteză, rasă sau 
sex, iar stilurile lor de arte 
marţiale sunt foarte diferite. 
Toate acestea duc la o di¬ 




versitate mare de strategii de 
luptă. Toate acestea trebuie 
stăpânite foarte bine, dacă vrei 
să ai vreo şansă în faţa dom¬ 
nului Untouchable. 



Oni - Bungie Software 

Cei care s-au lansat cu un joc de 
strategie şi anume Myth, încearcă 
acum teritorii noi: jocurile action. 
Şi, culmea, mal vin şi cu idei noi. 
In Oni, că despre el este vorba, 
personajul principal este Konoko, 
membră a TCTF (Technology Crime 
Task Force). Modul prin care ea 
luptă împotriva criminalilor este 
remarcabil, jumătate arte marţiale, 
jumătate tras cu gun-ul. Imaginaţi-vă 
un first person shooter în care ai o 
tastă pentru pumn şi una pentru 
picior. Deci cu pumnii, picioarele. 



armele şi explozibilele ei s-a hotărât 
să pună capăt domniei sindicatului 
crimei. Rămâne fără muniţie, nici 
o problemă, doi pumni la primul 
întâlnit şi îi subtilizezi arma. Dacă 
nici ăsta n-o să fie un joc inovativ 
nu ştiu care o să mai fie. 





şi un follow up al acestui titlu care va 
fi \m action/adventure cu puternice 
influenţe de Unreal. Babylon 5 s-a 
remarcat deja pe scena jocurilor, 
fiind catalogat de foarte mulţi ca 
un produs genial din toate punctele 
de vedere. De-anum grafica bestială 
şi sunetul extra-super sunt ceva 
obişnuit, jocurile cu adevărat reuşite 
vor fi cele care vor fi simple de mane¬ 
vrat şi care vor conţine elemente 
noi. Babylon 5 tocmai asta promitel 


BabylonS - Sierra FX 

în curând, gamerii de peste tot 
vor putea intra în lumea., de-axîum foaite 
populară, a serialului Babylon 5. Aşa 
cum probabil că mulţi dintre voi se 
şi aşteaptă, noul titlu este simulator 
de lupte în spaţiu, în care, bineînţeles, 
gamerul intră în pielea unui coman¬ 
dant de navă. A fost ammţat deja 



Joc lego de curse pe 
^calcul^or^ 



Half-Life:iun succes 

Oel mai blD6 vândut Joc al a)nq)aAlâ SieiTO 






Playstation larefuz 

In Statale Unite s-au vândut In 




s 



tor nu am putea sa cream propriiletaiswituulauuunu oauj» 
maşinute de curse? 0 companie P® Serverele care sunt host pentru 

’darcunoecutâ, ffigli Voltage va OnjurdB 800) mmalfiacfeţămmjăiuW 

un jootie curse gfcaţ wA 1164, -Ci ^ oare acceseazăTacest joc onllne. 

^In care leg^^ Pftfe o& dup& m^ timp Sterra a dăt lovitura. 

ceeafeas S^^^ lfl cutam da Orice ^ ^ 

formă dorim^ 





unităţi 

timpul crăoiuniilul. Iată câteva 
statistici legate de^vănzări^ la 
^laj^a^a Playstation-ului. în’SIJÂ 
^8-w vândut 19.350. OOoflaJapo^ 
, 14.260.000, îarlnBurc^ 16.400.000 
-de unităţţ^_^^fe- 
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Starlancer 


Starlancer este un simulator 
de zbor în care lupta spaţială se 
amestecă cu intriga şi dramele 
unui război de supravieţuire. 
Povestea jocului este simplă. 
Marile ţări ale lumii precum 
Statele Unite, Rusia, China, Marea 
Britanie au început războiul 
pentru ocuparea a cât mai multe 
teritorii, atât de pe Pământ cât 
şi de pe alte planete din sistemul 
nostru solar. Tu eşti unul din 
piloţii echipei intitulate 45“^ Vol- 
unteers Squadron, echipă 
cunoscută pentru piloţii buni pe 
care îi are. Peste 12 modele de 



Rival Realms 


Pentru toţi fanii genului RTS se 
profilează o nouă surpriză: un joc 
construit pe engtne-ul lui Warcraft n, 
cu o grafică care prezintă câteva 
asemănări cu acesta, dar, cum era de 
aşteptat, şi cu câteva îmbunătăţiri 


nave de zbor vom pilota şi vom 
avea de-a face cu circa 80 de alte 
nave care vor survola cerul 
alături de noi (de la avioane de 
atac la transportoare Super Car- 
riers). 



substanţiale. Dintre acestea, se 
remarcă prezenţa a trei rase în loc de 
două, anume oamenii, greenskins şi 
elves, pentru fiecare dintre aceştia fiind 
planificate câte 20 de misiuni. Fiecare 
rasă va fi compusă din 14 tipuri de 
unităţi Vor exista şi 30 de monştrii 
care vor distruge tot ce le va ieşi în 




Alien Resurrection 


Fox Interactive spun despre 
acest nou titlu al lor că este un 
joc al supravieţuirii. Alien Resu- 
rection este un action/adventure 
care tinde spre genul horror, 
adică alieni monstruoşi şi vio¬ 
lenţi pe deasupra. De fapt, jocul 
este o cursă contra cronometru 
pe coridoarele navei de cercetare 
Auriga care a fost infestată de 
sute, mii şi milioane de alieni. 
Iar tu trebuie să faci scurtă la 
degetul de pe trăgaci din foarte 
mare dragoste pentru rasa 
umană (care nu vrei să dispairă 
de pe faţa Universului), dar mai 
ades pentru propria piele. 



cale. 0 altă noutate este reprezentată 
de posibilitatea antrenării trupelor 
pentru a câLştlga experienţă. Jocul a 
fost lansat pe la începutul lunii 
decembrie, producătorul fiind ... o 
firmă din România pe nume Roma- 
nian Activ Pub. Şi trebuie să spunem 
că titlul de fată este interesant şi bine 
realizat. Check it out for a reviewl 


Tombola LeVEL 


Şl 




Concursul Level şi Ubi Soft continuă. 
Sezonul Formulei 1 debutează în marţii 
Trăiţi-I alături de Monaco Grand Prix! 
Adiţional câştigaţi trei ceasuri cu siglaj 
Ubi Soft. 



Cu ce constructor de maşini a 

colaborat firma Ubi Soft la realizarea 

lui Monaco Grand Prix Racing Simulation 2 ? 

a) McLaren 

b) Renault 

c) Benetton 

Unde sunt semnalate avariile pe care le suferă 
monopostul în urma unei coliziuni ? 

a) la garaj 

b) pe calculatorul monopostului 

c) pe ecran în stânga sus 


Tombola Levi 


Ritpundeţi la întrebările alăturate, decupaţi talonul 
şl expedIaţN pe adresa redacţiei noastre: 

O.P. 13 • C.P. 4, 2200 Braşov 


Şl 



1a2CD 


Num*. Pronumo: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judoţ 


T*l«fon: 

C-mall: 
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Oare ce ne aduce luna mai? 


A ; Thunder Truck Rally - Activision 

Legacy Of Kain: Soul Reaver - Eldos 
Revenant - Eldos 


Total Annihllatlon: KIngdoms - Cavedog - 2 Mol 
Fleet Command - Electronic Arts - 12 Mol 


Quake III; Arena - Activision 


F-22 LIghtnIng III - Electronic Arts 
Max Payne - 3D Realms 
HIred Guns 2- Activision 


HomeWorId - Slerra 


ShadowMan - Accialm 


Werewolf: The Apocalypse - Activision - 16 Mal 
Star Trek; BIrth Of The Federatlon 


- MIcroprose 
Driver - GT Interactive 


Allen Resurrection - Fox Interactive 


BraveHeart - Eldos 
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Wild Snake 


I De ce Wild Snake? I? 
Pentru că am fost, simt şi 
voi fi un rebel al naibii de 
cumlntel 

1. Need Por Speed HI 

2. Half Life 

3. Quake n 

;4. Deer Avenger 
6. Test Drive 8 _ 


Marius Ghinea 


Calm, relaxat, 
cu genunchii flexaţi. 
Arma fumegă leneş 
In colţul gurii. 1 

1. Civillsation I&n j 

2. Uttle Big J 

Adventure M 

3. Unreal m 

4. Dsjrk Earth V 

5. Sentinel 1 


Produo&tor 


Loo Titlu 


Claude 


Un idealist care trăieşte 
numai cu capul în nori (şi la ^ 
propriu şi la figurat). 

1. Maşter of Orlon 

2. Thlef: The Dark Project 

3. Heroes of Might and Magic n 

4. Clvilization 
6. NBA 99 


1. Btarcraft 


Ensemble 


Eidos 


4. Tomb Raider 3 


Midway 


ID Software 


7. Quake 2 


8. Cominandos 


Eidos 


Pierdut în spaţiu. In 
zările albastre... stau voinic 
şi privesc spre infinit... 

1. Need for Speed m | 

2. Quake n j 

3. StarCraft " 

4. Age of Emplres 

6. Dlablo 2 _ __ 


9. Ultlmate Soccer Sierra 


EA Sports 


IMr. President 


Eu sunt şefuli 
Mai e nevoie de 
vreun comentariu? 

1. Tomb Raider m 

2. Half-Life 

3. NFS m 

4. Final Fantasy vn 

6. Rayman 


Sergio 

M-am îngrăşat de 
când mă distrez cu 
rubrica de Fun Sutff. 0 
duc bine! 

1. Age of Emplres 

2. Stracraft 

3. Need For Speed. m 

4. Half-Life 

5. Unreal 


Care crezi că sunt cele mai bune Jocuri? 


Scrie alăturat 10 jocuri pe care le consideri „tari’’, 
în ordinea preferinţelor tale şi expediază talonul 
pe adresa redacţiei: 

O.P. 13, C.P. 4, 8200 Braşov 












































Se va schimba ceva în lumea RPG-urilor ? 


Ce-ar fi să aflăm în continuare. 


G red că numai după titlu v-aţi 
cam dat seama despre ce este 
vorba în joc. Elementele de 
magie vor constitui mediul unui 
RPG care în stadiul acesta de 
început promite multe. Suntem 
aruncaţi într-o lume plină de magie, 
de tot felul de creaturi, cu spiriduşi 
drăgălaşi şi paşnici, cu goblinşi 
care încearcă să te păcălească în 
orice fel posibil, cu oameni de cea 
mai joasă speţă, toate legate între 
ele prin nenumăratele şi diversele 
magii pe care le întâlneşti la tot 
pasul. Este o lume ausemănătoare 
poveştilor din romanele fraţilor 
Grimm sau Tolkien. îţi dai seama 
mai ales după schiţele făcute de 
creatori pentru diferitele personaije 
ce apar în joc (hidoase, de toate 
mărimile). Există în joc două părţi: 
cea a forţelor întunecate care s-au 
gândit că ar fi un moment numai 
bun să cucerească lumea, şi forţele 
binelui care încearcă să se opună, 
să păstreze lumea aşa cum este, 
paşnică şi fericită. Aşa că avem 
posibilitatea fie să distrugem lumea, 
alăturându-ne băieţilor răi, fie să 
apărăm lumea de aceşti băieţi răi. 

Aceste lucruri se vor întâmpla 
prin tot felul de scenarii, care au loc 
fie în întunecatele oraşe construite 
de oameni, fie prin locurile frumoase 
şi liniştite în care îşi duc viaţa 
spiriduşii (ăştia trăiesc în case con¬ 
struite în copaci). Ne vom plimba 
paşii prin tot felul de tărâm\iri, în 
care fiecare aşezare aj^ o cultură 
proprie şi obiceiurile lor nu ne vor 
face tot timpul plăcere. Important 
este că vom călca într-o lume 
virtuală fantastică, al cărei engine 



se aseamănă cu cel al jocurilor 
binecimoscute ca Quake şi Hexen, 
dar adunate într-o poveste de RPG. 
Ca şi în acele jocuri, engine-ul fizic 
este cât se poate de real, totul poate 
fi distrus şi reacţionează la diferitele 
acţiuni pe care le întreprinzi. Aşa 
că ne vom plimba paşii printr-o 
lume plină de primejdii în care 
surprizele se vor ţine lanţ. Dacă 
suntem buni în ceea ce facem, 
surprize plăcute ne vor bucura 
ochii, dar dacă nu reuşim să ne 
ridicăm la nivelul unui bun quester 
atunci vom avea de-a face cu tot 
felul de creaturi şi orori care ne 
vor aştepta la tot pasul. Deci, 
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sunteţi pregătiţi să intraţi în 
această lume fantastică ? Nu 
trebuie să răspundeţi fără un 
avocat lângă voi. 


Ceva facilităţi 

Să vă fie clar. Dacă un joc nou 
vrea să aibă succes în lumea 
gamerilor trebuie să folosească teh¬ 
nologia de ultimă oră, tehnologia 
3D. Astfel, engine-ul pe care este 
construit acest joc foloseşte la 
maxim capacitatea acceleratoarelor 




grafice, pentru a oferi un design 
cât mai bun şi mai atrăgător. Vom 
vedea explozii impresionajite care 
combină jocul de lumini cu distru¬ 
gerea diferitelor structuri şi obiecte. 
Oothica încearcă să introducă un 
nou stajidard în lumea role-play- 
urilor, să treacă de tradiţionalul 
gen în care tot ce aveai de făcut 
era să te plimbi prin diferite scena¬ 
rii, să axiuni obiecte, să te lupţi cu 
tot felul de creaturi pentru a desco¬ 
peri nu ştiu ce secret. Asta nu 
înseamnă că liniile mari ale unui 
RPG nu se regăsesc şl aici. Nu, tot 
va trebui să aduni item-uri, cum 
sunt cele pentru armură sau magie. 
Armele, precum şi tot felul de lu¬ 
cruri care să îţi îmbunătăţească 
aceste arme (damage-ul, distanţa la 
care trag), le vei găsi de asemenea 
pe parcursul jocului. Jocul a păstrat 
view-ul obişnuit acestui gen, cel de 
third person, dar camera va avea 
un număr nelimitat de unghiuri. 

Tot mediul este interactiv şi poţi 
să faci o sumedenie de chestii, 
începând cu simpla des-chidere a 
unei uşi (care pe deasupra mai şi 
scârţie) până la pornirea unui 
incendiu. 

Dar să vă spun o fază cu un 
incendiu pe care l-am pornit eu. La 
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un moment dat am crezut că am 
dat de un capăt mort şi pur şi sim¬ 
plu nu mai ştiam ce trebuie să fan 
în continuare. Era un fel de bari¬ 
cadă făcută în întregime din copaci 
tăiaţi şl aliniaţi. Am început să mă 
enervez pentru că am crezut că am 
dat de un joc în care la im moment 
dat nu mai ştii ce trebuie să faci, 
te enervezi şi laşi baltă jocul res¬ 
pectiv adresându-i o listă întreagă 
de înjurături. Dar mi-a venit o idee. 
Cu puţin timp în urmă găsisem o 
cutie de chibrituri şi m-am gândit 
că poate, cine ştie, aş putea să-i 
dau foc (măcar de nervi să văd 
dacă arde). Aşa că am folosit cutia 
cu chibrituri pe mormanul acela de 
lemn şi ce să vezi? A luat foc, iar 
focul era o delectare a ochilor, o 



grafică bestială, parcă te aflai în 
faţa \mui şemineu, ţi se făcea cald 
numai din imaginea flăcărilor şi a 
jarului care sărea în stânga şi în 
dreapta. Aţi văzut brazi arzând 
după revelion? Cum sfârâie, iar 
flăcările, ba se ridică în aer, ba 
par să mocnească pentru a începe 
din nou să ardă puternic. Cam aşa 
ardea şi pe ecranul computatorului 



meu. Era ceva frumos. Am zis 
atunci că dană tot nu pot să merg 
mai departe măcar am văzut ceva 
interesant. Dar după ce a ars bine 
acel morman de lemne, totul s-a 
transformat în cenuşă şl am putut 
să continui quest-ul meu. 

Niscai personaje 

Cât despre creaturile din joc, 
două cuvinte vă spun: modele 
procedurale. Ce înseamnă asta? Păi 
toată populaţia care se mişcă în 
joc este gândită individual. Fiecare 
caracter are propriile celule cenuşii 
şi face cam ce n duce capul (sau 
AI-ul). Important este că nu vom 
avea o gloată de personaje care să 
se mişte identic sau ca \m întreg. 
Fiecare îşi coordonează propriile 
acţiuni, independent de ce fane sau 
ce zice vecinul lui. 

Personfi^ul pe care îl întruchipezi 
în joc poate fi o ea sau un el, şi 
apar datorită \mor conflicte ce s-au 
iscat între două puteri magice. 
Fiecare caraxîter are avantajele şi 
dezavantajele lui şi tot în funcţie 
de personajul ales scenariul jocului 
se poate schimba. Quest-ul se 





schimbă în funcţie de ceea ce faoi în 
joc, de anţiunile pe care le întreprin¬ 
zi (vorba aia, fiecare faptă cu răs¬ 
plata ei). Un alt aspect ce mi-a atras 
atenţia în joc a fost faptul că poţi 
să combini diferitele energii pe care 
le găseşti, pentru a forma noi magii. 

Ca de final... 

RPG. Este o lume în care nu ştii 
ce te aşteaptă. Spre deosebire de 
jocurile de shoot’em’up sau cele de 
şoferie, aici întâlneşti tot felul de 
surprize care te ajută sau te înce¬ 
tinesc din quest-ul tău. Oothica are 
tot felul de elemente noi, care fac 
mult mai interesant acest gen, 
menite să atragă şi pe cei care până 
acum numai la auzul de RPG au 
strâmbat din nais. Cam ce apare nou 
v-am povestit, dar cu im lucru vreau 
să vă mai plictisesc. Versiunea 
finală va avea şi modul multiplayer. 
Primul RPG care va avea această 
opţiune. Ei, v-am trezit interes\il 
despre joc sau nu ? 
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Maşini puternice, viteză şi arme. Cam asta este ce vă oferă acest 
joc. Sună bine, nu-i aşa? 




ml-ar plăcea ca şi Fordul meu să aibă aişa ceva. Am 
o listĂ de trei pagini. 

Dă-te bă’ că... bum-bum... trag!!! 

Maşina rula liniştită cu o viteză de croazieră de 
aproximativ 231,6784 km/h. Toc m ai mă pregăteam 
să îmi aprind o ţigară când am simţit în ceafă 
răsuflarea rece a \mui fraier care se apropia ame¬ 
ninţător. Cu un gest reflex am dus mâna la frâna de 
mână în timp ce cu cealaltă aruncam chibritul aprins 
pe geam. Un scârţâit sec de cauciucuri şi maşina era 
întoarsă cu 180 de grade. Degetul arătător îmi tremura 
nervos pe trăgaciul gun-ului de i>e maşină. A tras un 
foc de avertisment şi nimic. Gagiul continua să se 
îndrepte spre mine când... Dar să revenim la joc. 
Personfi^ul de care vă vorbeam. Cum care personaj ? 
Pilotul care va conduce maşina. Deci, personajul de 
către vă vorbeam mai sus (sau, datcă vreţi voi, pilotul), 
îl veţi putea alege dintr-un număr de 12 indivizi care 
mal de care ma.i pricepuţi într-ale condusului. Oricum, 
aiceştia au nişte nume originale şi oarecum hazlii. 
Iată câteva mostre: Bud the Crud, Animal, Psycho, 
Nowhere Man sau Avenging Angel. Aceşti piloţi vor 
putea alerga cu maişinile lor pe 10 piste sau mal bine 
zis traisee diferite între ele din toate punctele de vedere. 
Trauseele au fost realizate într-o tentă futuristă, care 
contribuie la originalitatea acestui joc: City Assault, 
Slidewinder, Bad Lands sau Eight Ball. Unii dintre 
cei care vor pilota maşinile vor avea şi alte calităţi 
nrifti speciale. Una dintre aceste îndeletniciri ar fi aceea 
de mecanic, pe care după părerea mea un adevărat 
pilot ar trebui să o albă neapărat. După câte am citit 


I âtă un joc care cu siguranţă va uimi în cel mal 
plăcut mod lumea gamerilor. Pe mine cel puţin 
m-a scos din minţi. Este vorba de un nou joc 
prezentat de cei de la Intense Bntertainment şi 
realizat de Phenom Productlons. Acesta are un 
nume deosebit de sugestiv care nu mai necesită nici 
im fel de explicaţii: ROAD WARS. După prezentarea a 
două simulatoare de curse auto şi moto, Castrol Honda 
Superbike World Champions şi Johnny Herberts Grand 
Prix World Champions, firma Intense s-a gândit că 
este timpul să aducă ceva nou, în această lume 
palpitantă a curselor gen arcade. în mod sigur, cei 
care au jucat Interstate 76 vor fi plăcut surprinşi de 
noua realizare a celor de la Phenom. Realizatorii 
jocului afirmau că Road Wars este mai degrabă o 
combinaţie, după părerea mea destul de reuşită, între 
Interstate 76, Carmageddon şi Motorhead. Cu toate 
acestea, se pare că există foarte multe lucruri noi 
care diferenţiază acest Road Wars de jocurile amintite 
mal sus şi de celelalte de acest gen. în primul rând, 
avem de-a face cu personîje (adică piloţii care vor 
conduce maşinile), cu personalităţi puternice şi cu 
stiluri diferite de condus. în al doilea rând, în Road 
Wars^ banii (dinerro), joacă un rol deosebit de impor¬ 
tant. De ce? Păi, să vă explic. Pe parcursul jocului 
va trebui să vă mai reparaţi din când în când maşina, 
să îl mai cumpăraţi ceva nou sau să îi mai lucraţi 
puţin motorul. Poate aşa mai câştigaţi un cal putere, 
în al treilea rând, maşinuţa voastră va fi dotată cu 
o modestă mitralieră cu care veţi putea da nişte găuri 
de aerisire în maşinile celor care se pun cu voi sau 
care au nesimţirea şi tupeul să vă supere. Mamă ce 
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şl am văzut pot afirma, fără a risca să mă înşel, că 
avem de-a face cu un joc de curse gen arcade, în care^ — 
al nevoie însă de o gândire strategică pentru a fi 
sigur că ieşi învingător. După fiec€Lre cursă pe care 
o veţi câştiga veţi primi o anumită sumă de bani. 
Aceşti bani îi veţi folosi pentru eventualele reparaţii 
ale maşinii şi pentru a vă îmbunătăţi bolidul cu care 
concuraţi. Aceste îmbunătăţiri ale maşinii constau 
în: cauciucuri noi, sistem de rulare, motor, arme sau 
vopsea. Dacă însă vehiculul tău a suferit stricăciuni 
foarte mari în cursa precedentă va trebui să plăteşti 
sume destul de mari pentru a-1 repara şi nu vă vor 
rămâne prea mulţi bani pentru a-1 face mai performant. 
Grafica Jocului este deosebit de reuşită. Cel puţin aşa 
reiese din screenshoot-urile pe care aveţi şi dumnea¬ 
voastră plăcerea să le admiraţi. în ceea ce priveşte 
sunetul pot spune că este extraordinar. Sunetuli 
motoarelor este foarte bine realizat. Acesta, combinat 
cu scârţâituri de cauciucuri şi rafale de mitralieră^ 
creează o atmosferă pe care o întâlnim mal degrabă 
pe un câmp de luptă decât pe o pistă de curse. Efectele 
speciale sonore şl vizuale combinate cu modul în care 
au fost realizate maşinile, ne fac să ne gândim la un 
joc de curse deosebit de reuşit, pe caj*e sunt sigur că 
l-aţi jucat şi anume Viper Racing. în versiunea demo 
pe care am avut deosebita plăcere să o joc nu se 
putea alerga decât într-o singură cursă. Oricum decât 
nimic, deocamdată este bine şi atât. 

Mess with the best, die like the rest!!! 

Cel mai interesant aspect al jocului n constituie 
momentul în care participaţi în Season Race. Aici 
este locul în cane se vede cine este cel mai bun, cine 


ştie să scoată totul dintr-o maşină fără a o strica 
prea tare. Este vital să faceţi tot posibilul să câştigaţi 
pentru că se joacă pe bani. Ceea ce vreau să spun 
este faptul că dacă veţi pierde încontinuu nu veţi 
reuşi să vă îmbunătăţiţi maşina şi într-un scurt 
timp veţi avea cea mai slabă şi mai stricată maşină 
dintre toţi concurenţii. Road Wars va fi gata începând 
din luna iunie să vă uimească prin ceea ce auiuce 
nou. Oricum, este vorba de im joc indicat gamerilor 
care sunt fani ai curselor gen arcade şi nu numai. în 
general, majoritatea dintre gameri vor să joace un joc 
interesant, cu o grafică extraordinară, un sunet pe 
măsură şi care să nu le dea prea multă bătaie de 
cap. Ei bine, pot spune că într-b mare măsură Road 
Wars este exact ceea ce au nevoie. Spun asta pentru 
că o mare parte din cerinţele pasionaţilor de jocuri pe 
calculator sunt îndeplinite în acest joc. Bineînţeles, 
nu putea să lipsească suportul multiplayer care nu 
face decât să mărească plăcerea de a juca Road Wars. 
Nu pot spune că va fi unul dintre cele mai tari jocuri 
ale anului 1999, însă cu siguranţă va fi unul dintre 
jocurile care vor aduce multe lucruri noi şi originale. 
De obicei, acest gen de joc are o priză destul de bună 
la gameri. Asta pentru că altfel de întreceri în care 
scopul este să câştigi cu orice preţ şi în orice mod 
datează din cele mai vechi timpuri ale omenirii. Nu 
degeaba s-a născut zicala; „Scopul scuză myioacele'’. 
Oricum, eu, probabil ca şl voi, aştept cu nerăbdare 
ca acest joc să apară şi să văd cam ce este de capul 
lui. Cine ştie, poate o să merite, I hopelll- 
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Fire ball Ia dreapta, lightning boit la 
stânga. Vă sună cunoscut? 


S ummoner este un fantasy RPG 
la care VoUtlon Inc. lucrează, 
de aproape un an, mai exact 
iulie 1998. Producătorii vor să 
creeze cea mai incitantă şi mai 
atractivă experienţă RPG. Şi, având 
în vedere cerinţele spre care ţintesc, 
Pentium n la 400MHz, trebuie să 
aibă gryă să nu ne dezamăgească, 
în primul rând s-a lucrat la engine, 
care trebuie să fie într-adevăr 
performant pentru a suporta com¬ 
plexitatea unui RPG şi grafica unui 
adventure. în acest moment se 
lucrează la interfaţă şi la sistemul 
de luptă pe care vom avea ocazia 
să le vedem într-\m demo ce va fi 
lansat pe la începutul verii. Păi, să 
începem în stilul obişnuit, adică 
prezentându-vă povestea care 
constituie scheletul proiectului Vo- 
litlon Inc. Summoner este un 
amalgam ciudat de elemente din 
Ultima, Wizardry şi Final Fantasy 
jocurile preferate ale progra¬ 
matorilor. O influentă destul de 
mare o au însă şi romanele specifice 
acestui gen precum Tolkein sau 
Earthsea, daj* şi mitologia, legendele 
şi Shakespeare. 

Once upon a time... 

... un tărâm mistic numit 
Medeva. Era un ţinut al magiilor, 
miturilor şi superstiţiilor, dar şi 
locul unde se adunau toate cu¬ 


noştinţele şi învăţămintele sacre 
ale omenirii. Punctul de atracţie al 
teritoriului era o insulă ciudată 
numită lona, la fel ca fiica Zeului 
Apelor. Această insulă a fost 
cândva acoperită de ape şi pe ea 



îşi construise lona palatul ei. însă, 
în urma unui pact între Zeul 
Pământului şi Nga, Zeiţa Morţii, 
insula a răsărit din mare, iar lona, 
fiinţă acvatică, a murit. Plin de 
mânie şi dorind să se răzbune. Zeul 
Apelor a otrăvit toate râurile de pe 
insulă, iar marea din jurul ei, chiar 
şi în zilele cele mai senine este 
foarte frământată. Poate şi datorită 
Inaccesibilităţii ei, lona este locul 
unde a fost construită The Great 
Library, păzită de călugării din 
mănăstire. Crescut şi educat de 
membrii ordinului lonlan şi încon¬ 
jurat de mulţimea de cărţi şi 
pergamente ale măreţei biblioteci, 
the Summoner se pregăteşte pentru 
a-şi înfrunta destinul. Forţa unui 
magician este cunoscută, dar 
puterea unui Sununoner, transmisă 
din generaţie în generaţie, nu are 
egal. El foloseşte nişte inele pentru 
a aduce pe lume golemi, demoni şi 
tot felul de alte creaturi şi servitori 



supranaturali. Pe cât sunt de 
apreciaţi, pe atât sunt şi de temuţi. 
Pe lume există două feluri de 
Summoneri: cei care au îmbrăţişat 
cauzele nobile, Saviori, şi cei care 
au trecut de partea haosului, De- 
stroyer-i. Personajul principal este 
Joseph, care a moştenit puterea şi 
însemnele Summoner-ului. Pe când 
era copil, Joseph a creat un mon¬ 
stru pentru a-şi apăra satul de 
hoardele de năvălitori. Din păcate, 
l-a scăpat de sub control şi sub 
ochii lui măriţi de groază demonul 
a măcelărit întreg sătucul. Rămas 
singur pe lume, şi respins de toţi 
din cauza acestei întâmplări nefaste, 
copilul îşi găseşte un adăpost în 
casa l\il Yago, un călugăr. Acum 
când armatele Oreniene atacă 
regatul, Yaigo n convinge pe Joseph 
să plece în căutarea inelelor sacre 
ale Summoner-ului, pe care acesta 
jurase să nu le mai folosească. în 
drumul său se va alia cu alte 
personaje. Jekhar a cărui familie a 
fost ucisă de demonul creat de Jo- 
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seph, a Jurat răzbunare, dar cu 
toate aoestea i se alătiiră eroului 
nostru pentru a-şi salva tărâmul 
natal. Rosalind este o tânără stu¬ 
dentă în magie, ce aparţine 
ordinului lonian. Deşi are sânge de 
Summoner în vine, nu a moştenit 
şi puterea acestuia şi din această 
cauză e geloasă pe Joseph. lax Fiece 
care este un hoţ şi un asasin 
crescut pe străzile din Lenele. 

Câte ceva despre joc 

Buuuuuun! Povestea e fru¬ 
moasă, e incitantă, dar important 
e ceea ce o să avem pe calculatoare. 

Toate RPG-urile apărute până 
acum sunt fie first-person sau cu 
un 3D izometric. Engine-ul produs 
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nai de efecte speciale, umbre, 
condiţii atmosferice, manifestări ale 
magiilor. Volltion Inc. vrea să 
realizeze o combinaţie fericită între 
Baldurs Gate şi Unreal, dar cât de 
reuşită va fi, vom vedea de-abia în 
2000. Lumea în care va avea loc 
aventura lui Joseph este ceea ce a 
rămas în urma războiului dintre 
cei doi zei, al apelor şi al morţii. 
Adică o lume feudală europeană în 
sud şi una mistică asiatică în nord, 
aJături de care vor mai fi Insula lona 
şi ruinele unul imperiu distrus de 
forţele supranaturale. Joseph este 
ultimul Summoner în viaţă, iar altul 
se va naşte de-abia peste opt ge¬ 
neraţii. Ca în orice RPG, Joseph 
poate fi un pic prelucrat la înce¬ 
putul jocului, el putând fi fighter, 
thief sau mag. Totuşi, opţiunile 
sunt destul de restrânse doarece 


de Volltion Inc. pentru Summoner 
va permite o plimbare liberă sau 
controlată a camerei de jucător. 
Astfel ei doresc să lase gamerului 
şansa de a-şi alege modul preferat 
prin care să privească acţiunea. Pe 
lângă aceasta va fi şi întregul arse- 
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producătorii vor ca eroul să evo¬ 
lueze foarte mult în timpul jocului. 
Acelaşi sistem clasic de pimcte de 
experienţă şi trecere de la nivel 
al altul care va creşte îndemânarea 
eroului şi îi va permite accesul la 
alte forme combative este folosit şi 
în Summoner. Armele, scuturile, 
magiile şi artefact vor fi utilizate 
ca şi până acum. La capitolul magii 
însă, Joseph, unicul capabil de acest 
lucru, poate folosi summonul pentru 
a-şi întări armata atunci când are 
nevoie. Şi când are nevoie? Păi atunci 
când se întâlneşte cu monştrii. 
Aceştia sunt în cea mai mare parte 
demoni. Programatorii au renunţat 
la eternii goblin, gargoyle etc. şi 
au creat proprii inamici, unul mai 
hidos decât celălalt. Oricum, cei doi 
mari duşmani care trebuie învinşi 
sunt demonul creat de Joseph în 


copilărie şi împăratul care vede în 
Joseph o ameninţare la adresa 
suveranităţii sade. Luptele se vor 
da în real-time, dar se va putea face 
pauză în orice moment. Volltion Inc. 
vor încorpora în joc şi multiplayer 
şi chiar doresc să găzduiască Sum¬ 
moner pe Parallax Online, site-ul 
lor dedicat jo-curilor în reţea. 

Lucrul continuă intens în stu¬ 
diourile Volltion Inc., chiar dacă 
încă nu şi-au găsit im distribuitor 
pentru Summoner. Oricum, mai au 
un an de zile până la lansare, în 
consecinţă, timp berechet să rezolve 
acest mic incovenlent. 
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OMIKRON nu este un joc. Este o nouă experienţă 
pe care nu trebuie să o ratezi!!! 


O mikron: The Nomad Soul 
face parte din genul third- 
person action şl se află în 
faza de dezvoltare în studiourile 
de la Eidos Interactive. Primul 
lucru care m-a atras a fost titlul, 
pe care l-am găsit deosebit de inte¬ 
resant. Locul în care se petrece 
acţiunea pare a fi neschimbat de 
secole, ca şi cum timpul s-ar fi 
oprit. Astfel, gamerii vor intra într-o 
lume puţin diferită de cea reală, 
într-un oraş bântuit de către de¬ 
moni treziţi din somnul veşnic, 
numit Omikron. Conducătorul 
acestora este Prinţul întunericului, 
un demon bătrân numit Astaroth, 
care se joană cu sufletele oameni¬ 
lor. Un lucru interesant e faptul 
că locuitorii acestui oraş habar nu 
au de acest lucru şi îşi trăiesc 
viaţa de zi cu zi ca oricare dintre 
noi. Omikron este astfel realizat 
încât veţi avea posibilitatea să r ^ 
intrati în fiecare cameră din 
fiecare clădire, unde veţi 
întâlni oameni care îşi 
trăiesc normal viata, făi^ 
a bănui ce îi aşteaptă. 

Astfel, personajele pe care 
le va întâlni eroul nostru 
vor fi oameni obişnuiţi, cu 
familii, case şi locuri de^ 
muncă. Practic, puteţi să 
uitaţi pentru un moment d 


acţiunea jocului şi să încercaţi să 
exploraţi această lume futuristă, 
încercând să aflaţi tot ce puteţi 
despre ea. Storyllne-ul este deosebit 
de complex, cu o gamă foarte va¬ 
riată de teme spirituale şi magice 
care se combină cu emoţii şi senti¬ 
mente puternice cum ar fi dra¬ 
gostea, ura, pasiunea sau teama. 
Pentru a putea lupta împotriva lui 
Astaroth şi pentru a îl opri, va 
trebui să intri în corpul unul lo¬ 
cuitor din Omikron. Acesta va avea 
calităţile şi priceperea unul erou 
care înceaixîă să salveze lumea. în 
drumul său către demon eroul va 
avea de înfruntat o serie de cri¬ 
minali înrăiţi şi va trebui să elibe¬ 
reze oamenii ţinuţi ostatici de ei. 
Omikron este un joc cu o vizibilă 
înclinaţie spre Science fiction. 
Spun asta, deoarece în unele 
scene se întâmplă ceva 
neobişnuit sau există 
ceva ieşit din comun. La 




o privire mai 
atentă veţi ob- 
serva că fiecare 
cameră, perete, 
masă sau orice^ 
altceva este fini^ 
sat până în cel mai 
mic detaliu. Personajele 
sunt de asemenea deo¬ 
sebit de bine realizate. Este şi nor¬ 
mai, deoarece avem de-a face cu 
un joc de sfârşit de secol, pentru a 
cărui realizare s-a folosit cea mai 
nouă tehnologie din domeniu. Ori¬ 
cum, este vorba de firma Eidos 
Interactive cea care a distribuit 
Tomb Raider, aşa că nu poate fi 
vorba decât de o realizare adevă¬ 
rată care o să merite să fie jucată. 

De fapt... 

Cu mult timp în urmă, într-o 
lume paralelă numită Phaenon au 
existat demonii din Last Circle. 
După secole de luptă, umani¬ 
tatea a reuşit să îi înfrângă. 
La fel ca şi acum, omenirea 
avea nevoie de un erou care 
să lupte împotriva crudului 
Astaroth. Pe vremea aceea, 
un singur om s-a arătat 
a fi destul de curajos şi 
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inteligent pentru a lupta împotriva demonilor. Acesta 
se numea Kushulainn. După decimarea celor care îl 
serveau pe Astaroth, a urmat un duel între cei doi, ce 
a durat şapte zile şi şapte nopţi. Oamenii priveau 
înlemniţi şi cu o oetrecare teamă această încleştare. 
Era şi normal, deoarece de acest lucru depindea soarta 
lor. Se pare că rugăminţile lor au fost asciiltate căci 
în dimineaţa celei de-a opta zi Astaroth era învins şi 
zăcea în propriu-i sânge în timp ce oamenii îl priveau 
liniştiţi şi resemnaţi. După această luptă Kushulainn 
a dispărut fără ca cineva să mai afle ceva despre el, 
mult timp după aceea. în tot acest timp cel ce reuşise 
să n învingă pe Astaroth se retrăsese în sanctuarul 
său pentru a medita şi a încerca să afle dacă va 
merita să primească sabia sa: Barkayal. Se pare însă 
că marele demon a reuşit să se trezească din somnul 
veşnic în caj*e n trimisese Kushulainn şi s-a întors 
pentru a poseda din nou omenirea. Dar de data aceasta 
planurile sale erau mult mai mari, adică se gândea la 
cucerirea întregului univers. Mai întâi de toate însă, 
dorea să se răzbune pe cei care îl alungaseră şi îi 
luaseră ceea ce fusese cu mult timp în urmă al său. 
De data aceasta însă umanitatea era prinsă cu garda 
jos. în timp ce locuitorii oraşului Omikron îşi duceau 
viaţa de zi cu zi. Prinţul întunericului îşi pregătea 
întoarcerea fără ca aceştia să bănuiască ce îl aşteaptă. 



You will not take my SOUL!!! 

Există momente în care soarta omenirii este pusă 
în pericol. în cazul nostru este vorba de un demon 
rău care nu €Lre altceva de făcut decât să f\ire cea 
mai mare bogăţie a unui om: sufletul său. Ei bine, în 
aceste momente grele, omenirea are nevoie de un erou 
care să o protejeze şi care să lupte împotriva răului 
ce o ameninţă. De data aoeasta, soarta locuitorilor 
din Omikron se află în mâinile tale. De tine depinde 



dacă oamenii vor fi oameni sau doar nişte morţi vil, 
fără sentimente. Ca orice alt personaj din acest joc, 
eroul nostru are propria lui viaţă. în afară de faptul 
că este necăjit pentru că trebuie să lupte cu acest 
demon, mai este şi însurat. Problema lui... Ceea ce 
este cu adevărat interesant este faptul că realizarea 
celor de la Eidos are o temă oarecum spirituală, în 
care trebuie să cunoşti şi să înţelegi cât de cât rasa 
umană, cu toate calităţile şi defectele ei. Personal, 
am fost plăcut surprins de această nouă realizare a 
celor de la Quantic Dream. De fapt, despre ce este 
vorba? Omikron este un joc deosebit de interesant, cu 
story de aventură tradiţional, în care ai posibilitatea 
de a cunoaşte şi de a explora lumi noi. Pe lângă 
acest lucru se mal pot evidenţia şi câteva trăsături 
pe care le întâlnim într-un RPQ de calitate. Acest 
demon din trecut, pe numele lui Astaroth, care vrea 
să sugă sufletul din oameni, nu poate fi înfrânt decât 
de un erou care să fie în stare să se sacrifice pentru 
binele semenilor săi. Lupta va fi pe viaţă şi pe moarte, 
însă moartea să ştiţi că nu va fi o soluţie. De ce? 
Pentru că în Omnikron veţi avea de a face cu 
reîncarnarea. Astfel dacă veţi fi ucis, va trebui să 
intraţi în corpul unui alt muritor pentru a vă duce 
treaba până la capăt. Expresiile feţelor pe care le veţi 
întâlni la personajele din joc sunt după spusele celor 
de la Eidos rezultatul a nenumărate ore de muncă. 
Ceea ce cred eu este că gamerii simt în general foarte 
interesaţi de un astfel de produs, în care împreună 
cu personajul prmcipal trebuie să lupte împotriva 
unor forţe malefice pentru binele semenilor săi. 
Bineînţeles, satisfacţia este şi mal mare dacă reuşeşti 
să duci treaba până la capăt. Oricum, să ştiţi că. şi 
experienţa contează, căci...Omikron: The Nomad Soul 
nu este un joc, este o nouă experienţă. 
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Vedem un demo sau o versiune 
beta, alfa sau beta to final şi dacă 
există ceva interesant de spus 
despre vreun joc atunci... facem 
un articol pe cinste. 

Aici nu putem face altceva decât să 
descriem ceea ce vedem. Nu putem 


să ne aruncăm înainte şi să încercăm să 
criticăm la sânge anumite elemente... 
ne-ar da firmele cu revista în cap. Aici 
nu există note ci doar descrieri, păreri 
şi bineîneţeles o mulţime de distracţie. 
OK? Let’s have some fun! 












Pentium X - Cam ce procesor v-ar 
trebui ca să puteţi rula un produs 
liniştit, fără să vă fie teamă de ceva 
blocări sau rulări lente. 

X Mb RAM - Minimum de memorie 
necesar pentru a putea rula un joc 
în condiţii bune. 

Direct 3D - Ce înseamnă? Jocurile 
oferă suport Direct3D. Nimic mai 
simplu! 

MMX - E bine să ai un MMX în 
cadrul unor jocuri. Rulează mai 
rapid şi mai sigur! 

Windows X - Ce poate să însemne 
altceva decât platforma pe care 
rulează titlurile prezentate. 


NetWork Play - E clar, nu? E vorba^r;^ 


de opţiunea multiplayer! 
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3Dfx - Suport pentru majoritatea 
acceleratoarelor grafice. 

Joystick - Sunt titluri gen Quake, 
Israeli Air Force sau Need for Speed 
III care se pot juca şi cu un astfel de 
accesoriu. 
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Let’s make some money! 


I bitâ că avem un nou joc pe piaţă 
care sper să îndenme şi alţi 
producători să realizeze acest 
gen de joc. Ia imaginaţi-vă voi cum 
ar arăta dacă ai combina un Qu€Lke 
2 cu im Interstate ’76. Ce-aţi spune 
voi, dacă aţi fl un luptător, vei vedea 
gen first person, şi vei avea ocazia 
să conduci tot felul de maşini 
bestiale ca sispect şi cu o tehnologie 
de viitor la bordul lor? Cool or 
what? Dar să trecem la joc. Eşti 
un bounty-hunter, un vânător de 
recompense şi duci o viaţă plină 
de peripeţii şi primejdii care te 
pândesc la tot pasul. Singurul mod 
de a face bani, singurul mod pe care 
n ştii şi eşti capabil să-l faci, este 
să vânezi recomF>ense, să alergi, să 
prinzi, să omori diferite persoane 
pentru o anumită sumă de bani. 
Unde au loc toate sistea? 

Toată acţiunea jocului se petrece 
în Statele Unite, dar nu în obiş¬ 
nuitele ora.şe pe care le cunoaştem 
noi. Anul în care te afli este 2016 
şi se pare că economia ţării s-a cam 
dus pe apa sâmbetei, aşa că rata 
criminalităţii a crescut, iar cei care 
acum sunt la putere sunt mafioţii. 

Aceştia simt care mai de care 
mai răi, fiecsire dintre ei dorind să-i 
elimine pe ceilalţi şi să rămână 


şeful cel mai tare. Aici intri tu în 
scenă, Ashe, un mercenar profe¬ 
sionist care până la anea dată ai la 
activ peste 20 de misiuni îndeplinite 
ca la carte (mă îndoiesc că există 
o carte a mercenarilor, dar ca 
expresie merge, nu?). Ideea este că 
eşti cel mai bun şi trebuie să-ţi 
menţii acest renume. Lucrezi pentru 
un tip care doreşte ca tu să-l elimi 
pe unul din cei mai mari mafioţi. 


capul mal multor sindicate ale 
crimei organizate, mafiot pe nume 
Bishop. Pentru a ejunge la acesta 
va trebui să îndeplineşti o serie de 
misiuni, pentru ca în final să dai 
nas în nas cu el şi să-l elimini (dacă 
reuşeşti !). Totul va fi interesant 
pentru că te vei plimba prin tot 
felul de oraşe atât pe jos cât şi cu 
maşina şi va trebui să ţii cont nu 
numai de scopul misiunii ci şi de 
mediul în care te învârţi. 

Alte chestiuni din joc... 

Misiunile din joc sunt peste 20 
ca număr şi tot atât de variate ca 
acţiune, vei trece prin misiuni care 
mai de care mai diferite şi mai 
interesante. Vor fi misiuni în care 
tot ce trebuie să faci este să fii 
bodyguard pentru un transport 
important, să te sisiguri că aoesta 
Sjunge întreg la destinaţie, în altele 
vei încerca (şi va trebui să reuşeşti 
pentru binele tău şi a buzunarului 
tău) să salvezi nişte ostateci, teferi 
şi nevătămaţi (pentru care vei primi 
o groază de bani), şl din tot acest 
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şir de misiuni nu vor lipsi cele în 
care pur şi simplu vei fi im killer, 
va trebui să asasinezi o anumită 
sau mai multe persoane. Asta nu 
înseamnă că, dacă ciuruieşti şi pe 
alţii în acest timp vei primi mai 
m{uţl bani (oe să-l faci, riscurile 
meseriei). Nu, tot ce trebiiie să faci 
este să duci la îndeplinire misiunea, 
indiferent de numărul victimelor 
implicate în misiune. Este asemă¬ 
nător cu Delta Force din acest punct 
de vedere. Ori te furişezi într-o casă 
şi omori oamenii din ea, ori arunci 
grenade şi sare totul în aer, nu 
contea.ză, atâta timp cât cel vizat a 
dat colţul. Scopul scuză myioacele. 

Cum spuneam, acţiunea se 
petrece în viitor aşa că tot mediul 
înooi\Jurător va dovedi din plin acest 
lucru. Asta începând chiar cu 
armele, maşinile şi armurile pe care 
le vei avea pe tot parcursul Jocului. 
Dar să trecem la partea mea 
preferată, condusul maşinilor prin 
oraşe. Exact, vom conduce maşinile 
prin 12 state din America, un fel 
de drumuri interstatale şi de ţară, 
şi vom conduce şi prin 9 oraşe in¬ 
teractive care vor încerca să simţi 
realitatea şl criminalitatea care le 
domină străzile. 

Aici vine partea interesantă a 
jocului. Prin oraşe totul decurge 
normal. Lumea merge şi vine de la 
servici (cei care au), traficul este 
aglomerat, pietonii fac slalom 
printre maşini, poliţia patrulează 
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prin oraş pentru a interveni la cea 
mai mică sesizare. De toate aceste 
lucruri va trebui să ai grţjă. De 
pietoni când traversează pentru că 
poţi să calci vreo unul şi ajungi să 
fi căutat de poliţie. Va trebui să ai 
gryă la semnele de circulaţie, la 
semafoare şi la limitele de viteză 
de pe panouri pentru că poliţia 
este atentă şi se va lua după tine 
cu sirenele pornite cât ai zice peşte 
pentru cea mai mică fărădelege pe 
care ai săvârşit-o. Vei urmări 
criminalii (pe care trebuie să îl ani¬ 
hilezi) prin aceste oraşe, te vei afla 
în tot felul de situaţii periculoase 
şi este bine să nu ai sticleţii după 
coada ta căci dacă faci cea mai mică 
greşeală s-a încheiat cariera ta de 
outlaw-ist. Dar cum o mare mare 
parte a acţiunii o vei petrece la 
volanul maşinii, să vorbim despre 
maşini. Maşinile sunt în număr de 
16. Acestea apar în joc, fie că sunt 
maşini pregătite special pentru 
anumite misiuni, fie că fac parte 
din decor. în viitor vor exista unele 
maşini dotate cu o tehnologie avan¬ 
sată sau pur şl simplu echipate cu 
tot felul de armamente speciale. De 
exemplu, aţi văzut până acum un 
Chevrolet Corvette (maşina aia 
sport trăznet) echipat cu un tun 
M-60 ? Aici veţi avea ocazia să o 
şi conduceţi şi veţi vedea cum este 
să manevrezi o maşină puternică 
şi în acelaşi timp să te descurci şi 
cu armamentul pe care îl ai la 
dispoziţie. 

Că veni vorba de armament, să 
trecem în revistă cam ce arme vei 
avea tu. Caracterul nostru este bine 
înarmat şi are tot felul de armuri 
care pot fi setate în multe moduri. 



Armele sunt tari, vom avea 
binecimoscutul Uzi de 9mm (armă 
de urgenţă, ca să zic aşa), arun¬ 
cătoare de flăcări, lansatoare de 
rachete, tunuri grele (amplasate 
unele pe maşinile pe care le vei con¬ 
duce) şi pentru că suntem în viitor 
nu vor lipsi laserele de toate formele 
şi culorile. 

Câteva gânduri 

Câţi dintre noi nu au îndrăgit 
\m joc atât de mult încât, chiar după 
terminarea anestuia, a misiunilor 
din joc, au început să creeze diferite 
sit\iaţii în joc, să refacă misiunile, 
dar cu o tactică diferită de joc, să-l 
facă mai interesant, mai periculos. 
De exemplu Delta Force, că tot l-am 
pomenit mai devreme, în care aveai 
de îndeplinit anumite misiuni. După 
ce am terminat jocul, am reluat 
misiunile şi am încercat să le termin 
în moduri diferite. Mă gândeam la 
început cam cum să schimb acţiunea 
(să încerc să fac cât mai puţine 
victime, poate chiar să termin 
misiunea fără nici o victimă, sau 
din contră să rad toate fiinţele pe 
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care le întâlneam, trăgeam chiar şi 
în păsările care survolau cerul sau 
în elicopterul care mă lua la 
sfârşitul misiunii). Toate astea 
pentru că îmi plăcea jocul, un first 
person shooter, şi ceea ce mă 
atrăgea cel mai mult era kilăritul 
oamenilor cu arma-lunetă (sper că 
nu trebuie să vă mai spun ce plă¬ 
cere poţi avea). 

(3eea ce vroiam să spun cu aoest 
lucru, legătura cu acest joc, este 
că vom avea o lume în care acţiunea 
jocului se poate schimba în funcţie 
de noi, modul în care terminăm o 
misiune depinde de noi, doar scopul 


misiunii rămâne ace¬ 
laşi. Deci putem da 
iama în oraş cu o sută 
la oră, să tragem în 
tot ce mişcă şi să ne 
plimbăm pe străzile 
pline cu caxiavre fără 
să ne pese de nimeni 
(cred că este pe pla¬ 
cul multor gameri). 
Noi singuri hotărâm. 
Dam asta ar fi istoria 
unui joc care merită 
jucat până la sfârşit. 
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€Lre Icxî pe străzile a^omerate din 
Chicago, pline de pietoni şi maşini 
de tot felul. Peste 100 de km de 
străzi din acest oraş au fost 
reproduse în cel mai mic detaliu. 
Spre deosebire de alte jocuri de acest 
gen, noul produs ce va fi lansat de 
firma Microsoft nu vă oferă 
opţiunile de joc cu care sunteţi 
obişnuiţi: single race, arcade sau 
toumament modes. De data aceasta 
veţi putea alege nişte opţiuni de 
joc, care, după părerea mea, sunt 
mult mai potrivite acestui joc: Ex¬ 
piere, Waypoint, Blitz, Circuit şi 
Online Cops-and-Robbers. Puteţi 
concura de unul singur contra Ai¬ 
ului sau puteţi juca în reţea până 
la maxim opt gameri. 

Somethîng new...? 

Cei de la la Angel Studios afir¬ 
mă că opţiunea Cops-and-Robbers 
este mult mai complexă decât cea 
pe care am jucat-o în Need for Speed 
III şi anume, Hot Pursuit. Vom 
vedea dacă sunt doar cuvinte goale 
sau este chiar adevăraţi în timp ce 
veţi concura, veţi avea ocazia să 
vedeţi trecători grăbiţi care tra¬ 
versează sau autobuze pline cu călă¬ 
tori. Dană nu veţi reuşi să ţineţi 
maşina sub control, vă veţi urca 
cu ea pe trotuar, iar pietonii se vor 
feri speriaţi de manevra voastră 
periculosă. 0 puteţi lua şl prin par¬ 
curi pentru a scurta drumul, însă 
aveţi gryă să nu vă vadă vreun 
nene de la poliţie. 

Cel mai important lucru care 
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Iată un joc cu maşini în care principalul scop 
este acela de scoate timpi cât mai buni!!! 

Şi asta prin oraş! 


A ţi dorit vreodată să jucaţi 
un simulator auto în care 
să alergaţi cu maşina pe 
străzile unul oraş, încercând să 
ajungeţi cât mai repede dintr-un 
punct X într-un punct Y? Poate că 
da, poate că nu. Poate că el sau 
poate tu. Ei bine, cei de la Angel 
Studios au realizat un astfel de 
joc în care puteţi face acest lucru. 

Este ceva asemănător cu ceea 
ce fac eu în unele zile cu Forduleţul 
meu, când bag talpa în el de îi sar 
capacele. Numai că, pe lângă 
semafoare, trafic sau alţi piloţi 
dornici de a găsi o metodă rapidă 
de a strica maşina, eu mai am de 
înfruntat şi gropile, care, din păcate, 
nu au fost astupate de cel care se 


pare este primarul la noi în oraş. 
Deci, totul decurge ca în realitate. 
Tot ce trebuie să faci este să găseşti 
o modalitate de a ajimge cât mai 
repede dintr-un loc în altiil. însă 
aveţi gryă. Nici aici nu veţi scăpa 
de amenzi, SLglomerări în trafic sau 
semafoare. în asta constă tot 
farmecul jocului. 

După succesul pe care l-au avut 
cu Motoreross Madness, cei de la 
Microsoft s-au gândit că un joc 
din genul urban racing ar fi 
binevenit în aceste momente. Se 
pare că firma producătoare, Angel 
Studios a realizat un joc cu totul 
deosebit şi m\ilt diferit de cele care 
se găsesc acum pe piaţă. 

Acţiunea din Midtown Madness 
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trebuie menţionat este faptul că în 
Midtown Madness poţi circula în 
orice direcţie vrei, putând evita astfel 
unele C€trajnbolaje sau înghesuieli 
în trafic. De asemenea, este impor¬ 
tant ce fel de vehicul conduceţi. Din 
când în când veţi auzi sirena poliţiei, 
care vă urmăreşte pentru că aţi 
încălcat vreo re^ă de circulaţie, 
sau vocile pietonilor supăraţi, care 
vă ceartă că nu mergeţi cum trebuie 
şi pe imde trebuie. Ceva de genul: 
Ia uite domne’ şi la ăsta cum merge 
ca nebunu’l Cel puţin aşa aud eu de 
fiecare dată când niă mănâncă talpa. 

Pentru a putea juca Midtown 
Madness veţi avea nevoie neapărat 
de o maşină cu care să concuraţi. 
Astfel, veţi putea alege maşina pre¬ 
ferată dintr-un număr de zece exem¬ 
plare. Colecţia de maşini din joc este 
destul de diversificatĂ, oferind mai 
multe tipuri, de la modele sport 
până la modele off-roads. Fiecare 
dintre aceste maşini are propriile 
caracteristici. Aveţi gryă însă, că 
maşina se poate strica dacă daţi cu 



ea de toţi pereţii. Aşa că mergeţi 
cu ea ca şi cum ar fi a voastră. 

Personal, nu am mai întâlnit 
un astfel de joc care să copieze atât 
de fidel viaţa rutieră a imui oraş 
şi în care să întâmpini aceleaşi 
probleme pe care le întâmpină un 
şofer aflat în traficul rutier. Grafica 
jocului este deosebită. Străzile 
oraşului simt realizate în cel mai 
mic detaliu. Poţi observa câteodată 
expresia feţelor pietonilor care se 
uită foarte miraţi la tine dacă te 
urci pe trotuar sau nu opreşti la 
semafor. Sunetul este de asemenea 
foarte bun. Zgomotul de fond este 
caracteristic unui oraş aglomerat 
cum este Chicago. Motorul maşi¬ 


nilor sună destul de real. Chiar şi 
trecătorii vorbesc. Aceştia ţipă la 
tine atunci când integritatea fizică 
le este ameninţată. Ce mai, o 
adevărată plimbare în viteză cu 
maşina prin oraş. 

Deci... 

La o primă privire putem afirma 
că această nouă realizare a celor 
de la Angel Studios seamănă cu un 
joc realizat de Maxis lansat acum 
un an şi anume: Streets of SimCiţy. 
Studiat însă în amănunţime, Mid- 
town Madness este de departe mult 
mai reuşit decât jocul amintit mai 
sus. Asta pentru că aici există o 
mai mare asemănare cu reaUtatea, 



ceea ce face ca plăcerea de a juca 
să fie mult mai mare. Această 
asemănare cu realitatea poate fi 
benefică pentru buzunarul unora 
şi de ce nu şi pentru al meu. Spun 
asta pentru că unii dintre noi, nu 
spun cine, au obiceiul de a se lua 
la întrecere din când în când cu 
prietenii pentru a vedea, bineînţeles, 
care dintre ei este mai pUot. 

Dar să revenim la joc. Din păcate 
nici aici nu putem scăpa de „curca¬ 
ni”, adică „miliţieni”, care te vor 
taxa la cea mai mică greşeală. Se 
pare că Midtown Madness va repre¬ 
zenta o adevărată provocare pentru 
gamerii care simt nevoia de o încer¬ 
care adevărată. Dacă nu sunteti 

y 

mulţumiţi cu ceea ce vă oferă stră¬ 
zile din România, puteţi să jucaţi 
acest joc începând din mal anul acesta. 
Poate aglomeraţia din traficul 
rutier al unui oraş cum este Chi¬ 
cago vă va mulţumi. Pentru mine 
cu siguranţă va fi o adevărată 
delectare. Sper că şi pentru voi. Eu 
unul abia aştept să pun mâna pe 
Midtown Madness. Poate aşa o să 
îmi mai menajez maşinuţa care 
săraca numai ea ştie cât îndură. 

70Ud St$AÂe 
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Iar un simulator de zbor ? Cu atâtea pe piaţă ce ar putea aduce nou în 
domeniu ? Iată câteva întrebări la care vom găsi răspuns în cele ce urmează. 


V isul fiecărui om este să 
zboare şi pentru că nu toată 
lumea are această şansă, 
creatorii Jocurilor pe calculator în¬ 
cearcă să creeze o atmosferă 
asemănătofiire unui zbor cu avionul 
prin albastrul nesfârşit al cerului. 
Ceea ce avem aici este un simula¬ 
tor de zbor cu avioane de diferite 
tipuri şi dimensiuni, cu ajutorul 
cărora putem survola cerul dife¬ 
ritelor oraşe, putem să învăţăm 
cum se pilotează \m asemenea avion 
a cărei carlingă este de im realism 
impresionant (fiecare şurub din 
cockpit-ul unui avion adevărat se 
găseşte aici), vom putea avea 
discuţii cu controlorii de trafic prin 
intermediul radUoului, toate acestea 
scăldate într-o grafică în caj*e cel 
mai mic detaliu a fost bine pus la 
punct. Cei de la Terminal Reall- 
ty au precizat că marele avantaj 
pe care îl au faţă de celelalte 
simulatoare este tehnologia 3D pe 
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care o au la dispoziţie şi care este 
un fel de standard pentru majori¬ 
tatea (poate chiar toate) jocurilor 
ce ies pe piaţă. Pentru versiunea 
iniţială, aulică 1.0, nu vor apărea 
avioane propulsate cu motoare cu 
reacţie, ci modele mai simple a celor 
mai populare avioane. Deci vom 
avea 6 tipuri de avioane, printre 
care se numără Cessna Skyhawk 
172R (cu un singur motor). Piper 
Malibu Mirage (un singur motor). 
Piper Navajo (două motoare), 
Raytheon/Beechcraft King Air 200 
(motor turbo) şi Cessna Citation 10 
(motor cu jet). 

Din cabină vom avea 16 view-uri 
diferite, faţă, spate, din interior vom 
putea vedea aripile, cu sau fără 
cockpit. Vom putea ararea carlinga 
cum dorim: o micşorăm pentru un 
mai b\m view, selectăm tot ce apare 
pe ecran (diferite view-uri, harta, 
coordonatele). Producătorii vor prin 
acest nou produs să capteze atenţia 
(pe lângă cea a gamerilor obişnuiţi), 
celor care au o licenţă de zbor şi 
care vor să încerce diferitele tipuri 
de avioane înainte de a le cumpăra. 
Pot observa cât consumă, ce perfor¬ 
manţe au, precum şi limitele în 
diferite situaţii generate de calcu¬ 
lator. Noi românii nu avem nici li¬ 
cenţă de zbor, da’poi să ne gândim 
la ce fel de avion să achiziţionăm. 
Oricum, putem măcar să vedem cam 
ce oferă aoest simulator, poate chiar 
să învăţăm să pilotăm. Dar să 
trecem la mediul în care ne vom 
încerca aptitudinile. Vom putea pi¬ 
lota aceste avioane oriunde pe glob. 
Asta înseamnă că, foloslndu-ne de 
sistemul de navigaţie ai avlon\ilul, 
putem ajunge în orice punct de pe 
glob şl vom reuşi chiar să trecem 
şi polurile. Ce face interesant aoest 
gen de joc pentru gameri în general 
este zburatul prin oraşele lumii. 



Atunci te simţi bine când te roteşti 
cu avionul pentru că nu poţi trece 
printre cele două blocuri cu aripile 
întinse, sau încerci să aterizezi pe 
un teren în afara pistelor de ate¬ 
rizare. Chiar şi la joasă altitudine 
vom avea un nivel ridicat al deta¬ 
liului. Astfel de senzaţii vom încerca 
în peste 200 de ţări, oraşe şi insule, 
prin majoritatea oraşelor de pe 
teritoriul Statelor Unite (Dallas/ 
Pt.Worth, New York, Chicago, Los 
Angeles and San Francisco) şi în 
cele mai importante ora<şe din afara 
Americii. 

Realism, băi frate, nu glumă 

Aşa cum au spus şi producă¬ 
torii, orice 
buton din 
carlingă 
nu a fost 
pus doar 
pentru 
înfrumu¬ 
seţare ci 
are un 
scop bi¬ 
ne deter¬ 
minat, de 
aceea s-a pus ^ 

mare accent atât 
pe grafica realls- ' 

tă a acestei 
componente 
cât şl pe func¬ 
ţionalitatea 
ei. Un pilot adevărat ai* 
trebui să zboare cu un ap€Lrat numai 
cu ajutorul tuturor aparatelor şl 
instrumentelor de pe cockpit, pe 
care trebuie să le folosească şi să 
le înţeleagă. Personal nici nu m-am 
uitat pe bord, decât la altitudine. 
Asta ca să văd cât mai am până 
dau cu botul de pământ, în rest am 
zburat numai după peisajul de 
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deasupra cockpit-ului. Daxîă ceea ce 
am spus până acum vă va face să 
credeţi că este un simulator destinat 
celor cu un gram de cunoştinţe de 
aviaţie, atunci aveţi drep¬ 
tate. Dar asta nu înseam¬ 
nă că nu puteţi zbura 
deasupra unui oraş cu¬ 
noscut sau să vedeţi 
cum se procedează 
când un pilot face 
ca o hardughie 
cu aripi să se 
desprindă de 
sol. Jocul 
nu are un 
built-in 
trai- 
ner 



dar 
are în 
schimb 
help-uri 
C€Lre te aju¬ 
tă să înţelegi 
şi să foloseşti 
tot ceea ce vezi pe 
ecran. Nu degeaba 
avioanele din joc 
sunt atât de variate. 
Ca începător trebuie 
să porneşti de 
la un avion 
c u 




un 

singur motor pentru 
ca apoi, după ce începi să te 
deprinzi cu controlul avio¬ 
nului, să treci la cele cu 
două motoai*e, iar apoi la cele 
cu Jet. Dacă nu vreţi să fiţi 
„educaţi”, nici o problemă, puteţi 
fi aruncaţi într-un avion care aj*e 
motorul pornit sau se află direct 
în aer şi tot ce trebuie să faceţi 
este să fiţi atenţi la altitudine şi 
să vă Jucaţi cu maneta de zbor. 
Detaliile grafice fac ca aoest Joc să 


poată fi încercat de oricine, indiferent 
dacă îl place sau nu să zboare. De 
ce? Păi, în primul rând, mediul este 
realistic, harta globului este cea 
reală (coordonate, poziţii geografice, 
latitudine, longitudine), vom putea 
zbura pe timp de zi şi pe timp 
de noapte. Grafic vorbind, 
vom avea soare, nori 
printre care vom 
zbura, ceată. Umbră 
nu va lăsa numai avio¬ 
nul deasupra solului, ci 
şi norii şi clădirile vor crea 
umbre pe avion. Vom avea 
în funcţie de zi, lună, an, dife¬ 
rite faze ale lunii, diferite ano¬ 
timpuri (în funcţie de poziţia pe 
glob), şi cele 400 de stele se vor 
afla în poziţiile lor de baştină. 
Toate acestea se pot obţine cu aju¬ 
torul lui NOAA METAR care îţi 
poate oferi via Internet date 
meteorologice din orice punct de pe 
glob, date ce vor fi introduse în Joc 
şi aplicate mediului în care te afli. 
Interfaţa Worldwlde Flight Planner 
ne va ajuta să gândim şi să 
configurăm singuri ruta pe care ur¬ 
mează să zburăm, ca un fel de 
Jurnal de zbor şl în fiecare moment 
vom şti dacă respectăm traseul sau 
trebuie să schimbăm direcţia de 
zbor. Un zbor complet necesită nu 
numai urcatul în avion şi 
^ „vrumm” am deco¬ 
lat. Nu, tre¬ 
buie să 
ne confi¬ 
gurăm şi 
să ne pregă¬ 
tim aparatul de 
zbor. Asta înseamnă 
că trebuie să facem 
plinul la rezervor sau 
să punem numai câtă benzină 
avem nevoie (în funcţie de durata 
zborului), să avem gryă de greu¬ 
tatea din avion (prin modificarea 
numărului de pasageri sau canti¬ 
tatea de încărcătură), să ţinem cont 
de amplasamentul fiecărui obiect 
din avion deoarece acest lucru va 
influenţa centrul de greutate al 
avionului şi va face ca acesta să 





fie instabil. Toate acestea trebuie 
făcute de tine, pentru că siguranţa 
zborului depinde de ele, deci şl viaţa 
ta este în Joc (yeah, sure, whatever!). 
Că tot vorbeam de realismul Jocului, 
trebuie să precizez că un Joystick 
cu feedbaok îşi va face treaba foarte 
bine. Ce este mai plăcut decât să 
vezi că te îndrepţi către pământ, 
Joystick-ul îţi tremură în mână şi 
fără să reuşeşti să redresezi avio¬ 
nul te prăbuşeşti. Pentru a con¬ 
tinua senzaţiile oferite de Joc, pro¬ 
ducătorii vor scoate nişte add-on- 
uri cu hărţi noi, scenarii noi, avioa¬ 
ne şi cockpit-uri îmbunătăţite. 
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Tc-ai întrebat vreodată dacă o să 
ajungi în rai? Dacă ai fost destul de 
bun încât să meriţi acest lucru? 


Şi va trebui să facă tot ce îi stă în 
putinţă pentru a preveni nenoro¬ 
cirea de care vă vorbeam. De fapt, 
veţi intra în pielea unui mic înger, 
a unui heruvim cu aripi care a fost 
trimis pe pământ, de către ştiţi voi 
cine, pentru a zădărnici planul celor 
care locuiesc la subsol. Se pare că 
prin abordarea acestei teme de joc 
cei de la Shiny şi-au asumat o 
responsabilitate destul de mare. 
Spun asta deoarece subiectul 
este destul de delicat, iar 
unele grupuri religioase 
ar putea să comenteze 
£LSupra acestui lucru, 
însă sunt convins 
că în urma unor 
discuţii aprige ar 
putea fi convin- 

şi că este vorba doar despre un 
simplu joc. Numele personajului din 
Messiah, împreună cu care veţi lupta 
împotriva forţelor întunericului, 
este Bob. La începutul jocului acesta 
nu va avea nici un fel de armă sau 
armură care să îl gjute în această 
luptă. Prima impresie va fi aceea 
că este vorba despre un simplu bebe 
cu aripioare care este aruncat în 
mylocul unui câmp de luptă. însă 
micul nostru prieten beneficiază de 
anumite calităţi mai speciale pe care 
le regăsim din păcate şi la cei din 
tabăra adversă. 


E ra o dimineaţă superbă, iar 
Bob tocmai îşi punea aripile 
pentru a merge la muncă. Nu 
avea absolut nici o grijă care să îi 
complice existenţa. Totul îi mergea 
de minune. Chiar şi norişorul pe 
care locuia era mai neted si mai 
alb ca niciodată. Buna dispoziţie a 
lui Bob se datora în mare măsură 
succesului pe care îl avuse la 


I he end is iicarî 'I he Messiah 
is Corning! 

Iată dragii mei, un joc care ne 
îndeamnă să ne gândim că există 
totuşi cineva acolo sus care 
veghează asupra noastră. Titlul 
acestui nou joc este deosebit de 
sugestiv: Messiah. Aşadar, fiţi gata 
să rămâneţi cu gura căscată de 
uimire. De ce? Pentru că este vorba 
de ceva ce nu aţi mai jucat, ceva 
cu totul nou. Acum puteţi spune: 
Alo, Snakeul lasă abureala că asa 
spui de toate jocurile! Nu vă 
contrazic, insă de data aceasta chiar 
că este vorba de ceva inedit. Pentru 
a vă convinge, daţi-mi voie să vă 
spun câte ceva despre el. Se pare 
că în urma ultimei bătălii dintre 
Rai şi Iad, bine şi rău sau mai bine 
spus dintre God şi Satan, au fost 
aruncate asupra Pământului şapte 


concursul de cântat la harpă din 
seara anterioară. Chiar marele om, 
cel mai cel. Şeful, îi transmisese un 
H-mail pentru a îl felicita. Ce să 
mai vorbim. Bob era fericit. Se pare 
însă că proiectul Pământul la care 
lucra St. Gabriel nu merge prea 
bine, iar GOD se hotărăşte să îl 
trimită pe prietenul nostru Bob să 
rezolve situaţia. Si astfel s-au dus 
zilele calme si 
fericite în care 
' W-/ acesta umbla voios 

din nor în nor 

/ avea nici o 

^ \ gryă care să 

^ , y îi complice 
y'V N ^ existenta. 


blesteme sub forma unor semne, 
denumite şi peceţi. De data aceasta, 
cei care luptă de partea răului şi-au 
propus să distrugă Pământul cu 
orice preţ, iar acest lucru va fi 
posibil dacă vor reuşi să desfacă 
peceţile de care vă vorbeam mai 
sus. Nosferatul, adică the Evil One 
şi-a trimis emisarii pentru a desco¬ 
peri şi deschide aceste sigilii. Odată 
desfăcute, vor aduce numai neno¬ 
rociri şi mizerie pe Pământ, care 
vor avea ca rezultat APOCALIPS A. 
Gamerul va fi reprezentantul binelui 


Destinul omenirii se află în 
mâinile tale!!! 


Dar mai bine să vă spun despre 
ce este vorba. Bob al nostru are 
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puterea de a poseda pe oricine, adică 
de a-i controla mintea şi sufletul. 
Vei putea controla astfel fiecare 
mişcare a celui pe care îl posedezi 
şi vei avea acces la orice armă sau 
abilitate pe care o are acel personaj. 
Poţi să experimentezi sau mai bine 
zis te poţi folosi de peste 60 de per¬ 
sonaje, fiecare cu calităţi şi trăsă¬ 
turi diferite. Acest lucru este foarte 
bun deoarece veţi avea nevoie de 
persoane diferite în funcţie de 
treaba pe care trebuie să o rezol- 
vaţi.în ceea ce priveşte grafica şi 
sunetul, pot spune că cei de la 
Shlny au făcut o treabă destul de 
bună. Fiecare personaj din joc a fost 
realizat în cel mai mic detaliu. Mai 
întâi a fost creat un fel de 
schelet care s-a acoperit cu 
muşchi şi piele, exact ca la 
o fiinţă umană reală. Apoi 
s-a încercat crearea unui 
număr cât mai variat 
de personaje şi în 
mare parte acest 
lucru le-a reuşit. 
Cel mai mult s-a 
insistat la rea- 
) lizarea eroului 
principal. Bob. 

Acesta a fost creat după 
un bebe micuţ şi pe cât se poate de 
real. Pe lângă faptul că este deo¬ 
sebit de drăgălaş. Bob mai are şi o 
pereche superbă de aripioare care 
fac din el un înger veritabil. 
Acţiunea jocului se desfăşoară în 
patru „lumi” diferite sau mai bine 


zis nivele. Acestea sunt: două oraşe, 
o staţie spaţială şi una din părţile 
întunecate ale lunii. Cele patru 
nivele sunt împărţite la rândul lor . 
în patru sub-nivele. Aceste nivele 
sunt destul de măricele şi iţi va/;* 
lua destul timp să le explorez^f' 
pentru a putea învinge astfel încă* 
un emisar al răului. Vor exista 
diferente considerabile între lumi, 
în ceea ce priveşte clădirile. 



populaţia sau alte locuri secrete pe 
care le veţi descoperi. în timp ce 
veţi explora aceste lumi încercând 
să eliminaţi orice sau pe oricine tine 
partea răului, veţi întâlni tot felul 
de personaje care mai de care mai 
ciudate. Astfel, veţi întâlni fetiţe 
gata să te servească cu tot ce trebuie 
dacă le dai ceva biştari, poliţai sau 
soldaţi cu febra războiului în sânge. 
Posedându-i vă veţi putea folosi de 
abilităţile si armele cu care sunt 
înzestraţi aceştia. Dar să nu credeţi 
că treaba este foarte simplă pentru 



că cei împotriva cărora veţi lupta 
se vor dovedi a fi nişte adversari 
destul de redutabili. 



Trust no oiic, but meîîî 

MessiaJi are toate trăsăturile pe 
care le aşteptaţi şi le doriţi de la 
im aidevărat joc de acţiune în 3D şi 
multe altele pe care nu le-aţi mai 
întâlnit până acum. Shiny a 
demonstrat că este în stare să se 
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ridice la înălţimea cerinţelor ridicate 
de gameri, iar acest joc este un 
exemplu deosebit de sugestiv. Acesta 
pare a fi jocul pe care îl aşteptam 
cu toţii, joc care să ne ofere o aven¬ 
tură si încercări cât mai reale. Astfel, 
pot spune că Messiah reprezintă o 
mixtură destul de reuşită de idei 
noi şi vechi, un joc potrivit pentru 
cei care s-au săturat de RTS-uri şi 
mai ales pentru aceia care incearcă 
să facă ceva pentru a trăi într-o 
lume mai bună. Cred că ceea ce mi-a 
plăcut cel mai mult la această nouă 
realizare a fost faptul că am simţit 
o asemănare izbitoare cu societatea 
in care trăim. Când spun asemănare 
mă refer la răul care există in fie¬ 
care din noi si care ne râcâie, nu 
ne dă pace şi ne îndeamnă la tot 
felul de lucruri nesănătoase. Cel 
puţin Messiah ne va oferi posibi-li- 
tatea să putem schimba ceva. Ori¬ 
cum, rămâneţi pe frecvenţa LEVEL 
şi vă vom informa despre tot ce 
vreţi să ştiţi în legătură cu acest 
joc sau oricare altul. Să fiţi iubiţi!!! 

^itd StutÂc 
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No rules, No stop Racing 

Iată un joc în care există o singură regulă: 

There are no rules!!! 


D upă ce am jucat Carmageddon n am crezut că 
ştiu totul despre jocurile cu maşini. De fiecare 
dată când sunt sigur că am văzut şi am jucat 
tot ce se putea juca din genul acesta, apare un alt 
produs, o altă idee, care spre bucuria mea nu face 
decât să mă contrazică. Există o multitudine de astfel 
de jocuri care, odată cu apariţia lor pe piaţă, au adus 
lucruri noi şi interesante, spre deliciul gamerilor din 
toată lumea. 

Iată că a venit şi rândul celor de la Psygnosls să 
iasă cu ceva nou pe piaţă. Jocul a fost realizat de 
către firma britanică ATD (Attention to Detail) şl 
poartă numele de RoUcâge. Este, după spusele lor, o 
cursă cu maşini în care ai parte de „360 degree non- 
stop no rules racing”. Dar mai bine să vă spun cum 
stau lucrurile. în mod normal, o maşină bună (şi 
chiar una foarte bună) începe să cedeze dacă o 
exploatezi la maxim. Oând spun asta, mă gândesc la 
supraturarea motorului, la crush-uri puternice sau 
la derapări excesive. Ei bine, în RoUcage vei avea 
posibilitatea să conduci o maşină indestructibilă, cu 
care poţi să faci orice. Da, da, aţi auzit bine. Poţi 
merge pe pereţi, pe tavanele tunelurilor, iar dacă se 
întâmplă să te răstorn!....Oops... Această maşină nu 
cnmoaşte noţiunea de a se răsturna. Adică, dacă se 
întâmplă să te răsuceşti de vreo două, trei sau tăjş-pe 
ori în aer, oricum ai ateriza poţi să continui c\irsa 
fără cea mai mică problemă. Pe lângă toate astea, pe 
traseu vei întâlni diferite power-ups-uri pe care dacă 
le vei culege vei putea trage cu rachete, vei obţine 
anumite boost-uri sau scuturi care te vor prot^a de 


rachetele celorlalţi concurenţi. Seamănă într-o 
oarecare măsură cu mai vechea noastră cunoştinţă. 
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care se numeşte S.C.A.R.S., însă la un nou LEVEL. 

Acţiimea din RoUoage este cu totul diferită de a 
oricărui joc de acest gen. Veţi avea ocazia să mergeţi 
cu viteze de peste 500 km/oră. Vă daţi seama că la 
acestă viteză xmiaşă o maşină se poate face praf în 
urma \mui impant. Aici însă veţi scăpa fără cea mai 
mică zgârietură. într-o astfel de Ixime, orice service 
auto care se respectă poate da faliment. De ce? Este 
foarte simplu. Pentru că nu vor avea nimic de lucru. 

Vroooommmm...... Ce fu asta?!? 

Oam aşa stau lucrurile când este vorba de o maşină 
din RoUcage. Este clar că avem de-a face cu o 
supermaşină, caj*e prinde suta într-o secimdă şi are 
o viteză maximă de peste 600km/h. Orice pasionat 
de maşini îşi va pune o singură întrebare. Oare ce 
motor aj*e minunăţia asta? Nu vă mai chinuiţi! în 
acest joc nu este valabilă nici un fel de regulă, din 
toate punctele de vedere. Cel mai mult îmi plac 
cauciucurile cu care sunt încălţate maşinile. S\mt 
bestiale. Mari şl late, specifice unui truck de teren 
care se respectă, acestea conferă maşinii o stabilitate 
extraordinară. Astfel poţi intra în curbe cu viteze 
foarte mari. Cred că este clar pentru toţi că trebuie 
să faceţi tot ce vă stă în putinţă să câştigaţi. Dar să 
nu credeţi că este foarte simplu. Oricum, dacă vreunul 
dintre ceilalţi concurenţi îndrăzneşte să vă depăşească 
îl puteţi încetini cu o rachetă pe care o veţi culege de 
pe traseu. Power-ups-urile pe care le veţi ridica sunt 
în număr de opt; SpeedUp, Shleld, Wormhole, 
TimeWarp, Driller Missile, LockOn Missile, Leader 
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Mlssile şi Ice Sheet. Ele simt realizate într-un mod 
destul de original şi de fiecare dată când le vei folosi 
va fi o adevărată plăcere. 

îţi poţi alege maşina preferată dintr-un număr 
de şase. Acestea diferă între ele prin calităţile pe care 
le au. Adică imele pot avea o acceleraţie mai bună, 
altele o stabilitate mai competitivă iar unele o viteză 
maximă mai mare. Controlul ma-şinii este destul de 
greoi. Este şl normal, având în vedere viteza cu care 
merge. Există 20 de trasee pe care vei avea posibilitatea 
să îţi demonstrezi măiestria. Aceste trasee sunt dispuse 
în patru medii diferite. Maşinile de care vă vorbeam 
vor fi pilotate de nişte personaje foarte exotice. Piloţii 
sunt unii dintre cei mai buni şi au fost aduşi din 
şase ţări: Ria din Italia, Tony din Anglia, Lenny din 
U.S.A., Jet din Japonia, Leon din Franţa şi Lothar 
din Germania. Mai există însă încă un personaj numit 
Yuri care este un fel de poliţist din spaţiu. Unui 



astfel de Joc nu putea să îl lipsească suportul multi- 
player, care face tot deliciul jocului. Astfel, pot juca 
până la şase gamerl legaţi în reţea. Atunci veţi avea 
parte cu adevărat de o confruntare pe patru roţi de 
cea mai bună calitate. Dacă se întâmplă să intraţi în 
copaci, bolovani sau în diferite clădiri veţi avea marea 
surpriză să constataţi că în loc să vă şifonaţi maşina, 
acestea vor exploda ca şi cum aj* fi lovite de o rachetă. 
Meseriaş, nu? 

You are the Champion! 

Aşadar, ideea acestui joc este să alergaţi cu o 
maşină tare şi să încercaţi să câştigaţi cu orice preţ. 
Asta înseamnă că trebuie să nu vă lăsaţi adversarii 
să vă depăşească, pentru că nici ei nu vă vor lăsa 
pe voi. Chiar dacă vă veţi tampona sau vă veţi răsuci 
prin aer, nu contează, pentru că oricum aţi ateriza, 
pe pământ veţi putea merge mai departe fără a avea 
cea mai mică problemă. Aceste supercars vor putea 
merge pe ziduri, pe tavanele tunelurilor sau vor putea 
distruge clădiri. Cred că o astfel de maşină ar fi 
foarte bună pentru drumurile noastre având în vedere 
că dăm din groapă în groapă. Personal, consider că 
drumul de acasă până la redacţie reprezintă o 
adevărată încercare pentru mine şi my old buddy - 
Pordul. De fapt ce înseamnă Rolîcag^ Este vorba de 
un fel de cuşcă, care se presupime a fi caroseria 
maşinii. Aceasta este aistfel construită încât pilotul 
este foarte protejat. Denumirea de RoUcage a fost 
dată pentru că această maşină oricum s-aj* răsuci 
cade întotdeauna „în picioare”, adică pe roţi. Ce să 
mai vorbim, avem de-a fane cu un altfel de joc care 
cu siguranţă vă va fi pe plan. 

'WUd 
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Roata vieţii se-^hyârteşţe! Ţac,-ţac, ţac! 
Lumea tot se chmuieşte! Ţac, ţac, ţacL 


L egend Entertalnnieiit Oom- 
pany lucrează de ceva timp- 
la un joc inspirat din* roina- 
nele lui Robert Jordan. Acest joc 
este The Wheel of Time şi, cel puţin 
aşa susţin producătorii, va fi o, 
revoluţie în lumea jocurilor. FolOv 
sind engine*ul Unreal cu ceva 
îmbimătăţiri, jocul va fi o' fiesţă 
grafică în care lumea romanelor lui 
Jordan va prinde viaţă. The Wtieel 
of Time este un action cu multe 
elemente - de RPG. ' ^-^7 


Storyline/f^ "r " ^ 

V-gim spus că jocul eăte realizat 
după o serie de roniane de succes 
ale lui Roberţ Jordăh:-Asta îi^ă 
nu trebuie să vă sperie fiindcă nu' 
este nevoie să citeşti cărţile pentru 
a putea Juca The Wheel of Time. 
Acţiunea jocului se petrece cu mult 
înaintea evenimentelor din prlimd 
roman ..aJ lui Jordan, The' Eye of 
the World: Dar iată pe scuri 


povestea care stă* la bază joculuL 
Gu foarte mult timp în uiT^r ăceP 
ttmp^ din care datează" toafeilegan-; 
'dele, omĂiirea a descătuşat fărăf: 
să vrea forţele malefice ade-liil 'Iîie^ 
Dark One. Vă daţi seâir^haoBiJ şt 
teroarea ce s-a instamăţ odată'cu" 
sosirea lui pe tărămi^e noăstreţ^^ 
Un singur om^a avut curalul să^î;; 
înfrunte, şi acesta a fosţ Dragq^'' 
conducătorul tribului - Aoş Sedaiţ; 01. 
a reuşit să-l împingă pe>The I^lt' 
pne înapoi în lumea dln'Mire ă. venit, ^ 
închizând-'apdlVbreşa^ft 
acesta tvec\ji3e:‘Bva^ţi^ 
nat nişte «slgilh^''dhîr”pîatră cane 
prin forţa lor ma^că ţineau închisă 
pent^ totdeaum poanta,dintre cele' 
două diînensiui.^Dăr îhe Dark One 
nu a ^tut fi alungat fără sacrific^-* 
căci, înainte de^a fijtrimis înapoi 
“a o.^ra^pra 


adversai^Ţ^săi. Astfel, toţi bărbaţii 
care intiîu în contact cii el înnebu- - 
năau.subit^Rcăpaţi de sub control 
âceşţlăr au-continuat opera de 
distri^ere începută de^The Dark 
One; Această-perioadă a rămas în 
istorie'sub numelejde Breaking of-- 
the Worid Femeile ^ clanului Aes' 
SedaiV au reuşit-intr-uxi final să-i. 
exţarmihe pe, t^ cei -postaţi,' dâr * 
în 'haosul' aceîoîr ^ timpuria;multe 
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dintre „sigilii” au fost pierdute. Numai două se mat 
ailă încă în The White Tower păzite cu străşnicie de 
urmaşii Aes Sedai-lor. încă de atunci ei încearcă să 
dea de urma sigiliilor, dar nu ştiu că şi alţii sunt la 
fel de interesaţi de găsirea lor. 

Into the magic 


maj ales, defensivă. Spre deosebire de first-person- 
urile actuale (excepţie făcând Thief), WoT nu este 
produs pentru a distruge butoniil FIRE. în drumul el 
va trebui să intre în contact cu numeroase personaje, 
unele mal prietenoase, altele deloc şi să rezolve o mulţime 
de intrigi. Nu trebme uitat însă că misiimea principală 
este păzirea celor două sigilii şi recuperarea celorlalte, 
în unele locuri va trebui să treci peste o mulţime de 
(nu contează cum), în alte locuri va trebui 
să treci neobservat şi să-ţi spionezi oponentul pentru 
a putea duce la bun sfârşit misiimea. Rezolvarea 
puzzle-urilor, utilizarea inteligentă a artefactelor, 
protejarea White Tower-ului, asediul citadelelor ina¬ 
micilor tăi sunt câteva din lucrurile pe care le vei 
face pentru a putea deveni un Amj^lin Seat legendar. 
Dacă-ţi vei pune mintea la contribuţie, degetul pe fire 
şi eşti destul de agil, atunci ai şansa să treci cu bine 
de nivelurile întortocheate ale jocului şi chiar de 
confruntarea finală. The Wheeî of Time este o lume a 
magiilor şi misterului, deci armele folosite de locuitorii 
ei în luptă vor fi tot magii. Nu există sabie, arc, gu- 
nuri, nimic, doar magie de toate felurile. Iar 3Dfx-ul, 
necesar de altfel, nu va face decât să ne îmbete cu 
mulţimea de efecte speciale la care programatorii 
lucrează necontenit de aproape doi ani. 



The Wheel of Time se va putea juca atât în single 
cât şi în multiplayer. Dacă în multiplayer poţi fi 
oricare dintre cei patru lideri de clan, în single nu vei 
pute^juca decât ca Elayna, The Amyrlin Seat (adică 
şefă Aes Sedai). La începutul jocului ea nu va avea 
însă decât umilul rang de Keeper of the Chronicles of 
,.^the White Tower. în quest-ul ei pentru recuperarea 
sigiliilor pierdute vor intra şi ceilalţi trei conducători 
The Lider of the Children of Light, The Forsaken şi 
The Hqimd flecare bineînţeles, cu motivaţiile lor. 
Elayna" este cea care păzeşte cele două sigilii rămase 
încă în posesia Aes Sedai. însă lucrurile nu sunt 
tocmai roze. Claniil Aes Sedai este împărţit în şapte 
mici secte, dintre care The Brown Ajah, din care face 
parte şi Elayna, este-dedicată în întegime colectării 
şi stocării informaţiilor. Dar tostă, neştiută de nimeni, 
o a opta sectă, The Black al cărei idol este The 
Daî*k.One. IŢofitând şl de faptul că o armată asediază 
The White^Tower"'aceştia încep să agite; spiritele. Când 
bătrânul Amyrlin Seat află de această trădare, o 
cheamă la el pe Elayna şi îi spune de adevăratul rol 
pentru care era pregătită, arătându-i în acelaşi timp 
forţele magice care mocneau în ea. Astfel ^unge Elayna 
să deţină titlul Amyrlin Seat fără să se aştepte şi 
fără să fie pregătită psihic. ^ •' 

Cheia succesului în single game, că de altfel şi în 
multiplayer, este o bună strategie, atât ofensivă, dar, 


Miiltiplayer-id este singurul mod în care poţi juca 
şi cu ceilalţi trei mari şefi de clan.. Legend a scăpat 
un zvon că ar dori să a^^uge printr-un patch la ver¬ 
siunea finală şi poveştile acestora în campaniile single. 
The Childrens of Light sau Whltecloaks cum mai simt 
cunoscuţi datorită uniformelor lor, se luptă cu forţele 
întunericului oriunde le găsesc sau „vor” să le gă¬ 
sească, Trăiesc-izolaţi şi nu acceptă pe nimeni, iar 
liderul lor urăşte de moarte pe Aes Sedai. The Forsa¬ 
ken este cel mai puternic slqjitor al lui The Dark One, 
Ishamael, care .a scăpat atunci când ceilalţi au 
împărtăşit soarta stăpânului lor. Mii de ani el şi-a 
adunat forţele, iar acum e^tegata de atac. The Hound 
este cel mşil misterios dintre personaje. Nu se ştie ni¬ 
mic despre trecutul său, intenţiile .şi motivaţiile sale. 

_ Singurul lucru cert este că se numără printre bad-guys. 

Creatlons ^ - 

ştim cu toţii deja calităţile grafice impresionante 
dar şi minusurile (în special la multiplayer) ale en- 
gine-ului Unreal. Nu cred că trebuie să mal amintesc 
de dinamismul şi frumuseţea surselor de"lumină, 
geometria-complexă, animaţia perfectă a perspnejelor, 
tranziţii insesizabile, decoruri animate etc. pe care ^ 
le-a adus cu_sine acest engine. La toate acestea, 
programatorii de la Legend âu adăugat o mulţime de 
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târziere. Simte cum ani- 
malul de sub el gâfâie din 
greu, dar nu mai sunt decât 
două străzi. încă o stradă, 
piaţa principală şi iată cate¬ 
drala. Străbate scările măre¬ 
ţului edificiu într-o goană săl¬ 
batică, ajunge în faţa cardina¬ 
lului şi spune doan atât: „Vinei”. 
Exact în acest moment trâmbi¬ 
ţele de paradă se aud de pe 
turnurile de la intrarea în cetate. 
Un alai măreţ îşi face apariţia 
în faţa porţilor. Scutieri, halebar¬ 
dieri, iar în urma lor toată floarea 
cea vestită a nobilimii. Dar punc¬ 
tul de atracţie al acestei parade a 
bogăţiei era o trăsură aurită. Aceeaşi 
tărgoveţi care erau mai, mai să-l 
sfâşie pe ciudatul mesager, se uitau 
acum cu ochii mari cum luxiil şi 
splendoarea regatului se perindă 
prin faţa lor. în sfârşit, caleaşca 
ajunge în faţa catedralei. Acolo 
cardinalul împreună cu întregul alai 
de preoţi simt pregătiţi să întâmpine 
personajul din trăsură. Un servitor 
în catifea neagră şi cu emblema 
regală deschide uşa. Mulţimea 
freamătă, iar apoi izbucneşte în 
urale, căci acolo, în faţa lor, se află 
Regentul şi el e aici pentru a fi înco¬ 
ronat, pentru a lua în mâinile lui 
destinul acestor amărâţi. 

V-am plictist? Poate că da, dar 
simţeam nevoia unei astfel de in¬ 
troduceri pentru un joc pe care, de 
când am aflat de el, l-am aştept cu 
nerăbdare. Sunteţi gata? Atunci să 
trecem la lucruri serioase. 


Coroana unui rege 
poate fi grea 
uneori. Crezi că 
poţi să o porţi? 


U bdeva, cândva. 0 di¬ 
mineaţă obişnuită. 
Oraşul se trezeşte la 
viaţă. Negustoresele încep 
să-şi deschidă tarabele. Ici colo 
se vede câte un târgoveţ plim- 
bându-se fără rost. Soarele îşi 
plimbă razele dătătoaj*e de viaţă 
pe vegetaţia încă plină de rouă. 
Deodată apare un călăreţ ce trece 
în goană lăsând în urma lui coşuri 
răsturnate, burghezi căzuţi şi o 
ploaie de îrjiirături. Dar nu-i pasă, 


fiindcă mesajul pe care-1 poartă tre¬ 
buie să fijungă la cardinal fără în- 
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Le Roi e mort, Vive le Roi! 

Cam de aici începe acţiunea din 
Majesty: Sovereign of Ardania, 
adică din momentul în care iei în 
mâinile tale destinele unei naţiuni. 
Poate nu chiar atât de pompos cum 
am descris mai sus, dar oricum. La 
prima vedere Majesty: Sovereign of 
Ardanla e un joc de trategie real- 
time asemănător cu Settlers III. 
Asemănător în ce sens? Adică la 
fel ca şi acolo construieşti tot felul 
de clădiri fără să ai un control di¬ 
rect asupra locuitorilor regatului. 
De fapt, este un amestec destul de 
reuşit dlntr-un RPG, un adventure 
şi o strategie. în calitatea ta de 
atotputeric suveran la vedera 
căruia toţi se trântesc cu fruntea 
în ţărână, trebuie să construieşti 


Acesta este domeniul în care Ma¬ 
jesty: Sovereign of Ardania se 
deosebeşte cel mai mult de Settlers 
in. Unele clădiri din oraş precum 
tavernele şi sălile de jocuri sunt 
locuri de atracţie pentru diverşi 
aventurieri. Aceştia vor constitui 
cea mai importantă forţă a im¬ 
periului tău. Dacă le va plăcea cum 
trăiesc, se vor hotărî să se sta¬ 
bilească în cetatea ta şi să-ţi ofere 
serviciile lor. Chiar dacă ei simt de 
fapt armata ta nu ai control deplin 
asupra lor. Fiecare are perso¬ 
nalitatea sa propie şi se comportă 
ca atare. Dar există un mod de a-i 
influenţa şi aici este partea dis¬ 
tractivă a jocului. Teritoriul tău 
ascunde nenumărate mistere şi 
creaturi nu tocmai agreate. Unele 
dintre acestea vor avea plictisitoarea 
şi enervanta tendinţă de a te ataoa 
când ţi-e lumea mai dragă. Pentru 
a scăpa de aoeste ameninţări ai la 


tot felul de clădiri care să asigure 
dezvoltarea economico-militară a 
ţărişoarei tale. Unele clădiri îţi 
umplu cuferele cu galbeni, altele 
dimpotrivă sug la ele mai dihai ca 
mielul ăla rău de la două oi. Poţi 
construi tot felul de ateliere, 
fierării, hanuri, pieţe, turnuri 
pentru magi; dar nu toate 
clădirile din oraş vor fi con¬ 
struite de tine. Oraşul va 
înflori cu timpul şi va atrage 
tot mai mulţi oameni şi chiar 
alte rase, unele mai paşnice, 
altele mai războinice. Aceştia, 
daoă le convine, se vor stabili în 
cetatea ta construindu-şi propriile 
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clădiri şi contribuind la dezvoltarea 
ei cu ajutorul unor calităţi mal 
speciale. Cel mai elocvent exemplu 
sunt piticii (dwarves) care îşi vor 
etala talentul deosebit în fabricarea 
de armuri şi arme. Odată cu extin¬ 
derea oraşului, unele facilitaţi nece¬ 
sare vor fi construite automat de 
către locuitori. în această categorie 
intră cele de genul canalizare, 
cimitire, săli de jocuri etc. Bineîn¬ 
ţeles că aceste clădiri nu vor sta 
aşa în paragină ci vor fi locuite de 
o mulţime de omuleţi, fiecare vă- 
zându-şi de treburile sale zilnice. 
Se pare că aceştia sunt destul de 
inteligenţi ca să se înmulţească şi 
să evolueze fără ajutorul tău. Vor 
construi ceea ce vrei tu, dar şi ceea 
ce simt ei că au nevoie. Dacă popu¬ 
laţia e numeroasă vor exista în 
consecinţă multe decese şi vor con¬ 
strui automat un cimitir. Plus că 
fiecare îşi vede de treaba lui: fer¬ 
mierul de agricultură, fierarul de 
atelierul, lăsându-te să-ţi hodineşti 
oalele regale în luxuosul tău budoar. 


îndemână un steag pe care scrie 
mare de tot: REWARD. Ei bine, cu 
autoritatea pe care singur ţi-al 
investit-o, lipeşti acest steag pe do¬ 
sul monstruleţilor, fără ca ei să-şi 
dea seama, bineînţeles. Acum, toti 
aceşti aventurieri vor sta şi vor 
socoti dacă galbenii pe care-i vor 
primi ajung pentru vreo două zaruri 
şi o femeie, şi mai ales dacă sunt 
în stare să ducă la capăt misiunea. 
Şi dacă în păiepjenişul ăla care le 
ţine loc de creier s-a aprins beculeţul 
pe care scrie YES, îşi vor scoate 
săbiile din teacă sau perga¬ 
mentele din mânecă, după 
caz, şi vor pomi vâpjoşi 
în urmărirea neferi¬ 
citului monstru. Dacă 
l-au ucis vor colecta 
frumuşel bănuţii cu 
care vor merge la 
marketplace şi îşi vor 
cumpăra arme mai bune, 
îşi vor vindeca rănile sau 
pur şi simplu îi vor da pen¬ 
tru o carafă de vin şi un 
sărut dulce al vreunei hangiţe. 
Oricum i-atr cheltui, banii aoeştia 
se vor întoarce în cuferele 
înălţimii TaJe sub formă de taxe. 
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Eroii, monştrii şi cetăţenii 


Am păstrat lucrurile 
cele mai tari pen¬ 
tru final. 














în axîelaşl mod, dar cu un steguleţ 
pe care scrie explore, poţi trimite 
aceeaşi eroi să se plimbe prin cine 
ştie ce codrii seculari sau caverne 
dubioase în căutare de comori. Nor¬ 
mal, în cazul unei expediţii încu¬ 
nunate de succes nu vei uita să-ţi 
iei şi tu bucăţica ta de pradă. Partea 
nasoală este însă că la astfel de 
recompense se pot înfige şi eroii 
vecinului şi chiar ai inamicului. 
Dacă ei sunt cei care rezolvă si¬ 
tuaţia, atunci vor lua cu ei banii şi 
vor umple vlsteria altui rege. Aven¬ 
turierii tăi, atunci când nu au ce 
face, vor colinda de unii singuri 
ţinutul sau vor colecta recompense 
puse de alţi împăraţi. Uneori chiar 
se vor lupta între ei. De ce? Păi, 
fiindcă sunt de condiţii şi rase atât 
de diferite, iar unii nu se suportă 
între ei. De la fighteri, a căror soţie 
e spada, la vrăjitori plini de tunete 
şi fulgere, de la agilii rangers la 
meditativii călugări războinici, 


aceeaşi descriere ca mai sus, cu 
adăugarea că sunt mai bine 
îmbrăcaţi şi sunt mult mai nervoşi. 
Atacă orice individ suspect care se 
apropie prea mult de palat. La urma 
urmelor ei apără preţioasa ta piele 
şi nu poţi decât să le fi rec\mos- 
cător. La urmă l-am păstrat poate 
pe cel mai drăgălaş dintre toţi: 
Colectorul de Taxe. Acesta merge 
din uşă în uşă înfruntând eroic 
ploada de roşii stricate şi ouă doar 
pentru a-ţi aduce banii cu care să 
organizezi cine ştie ce bal în cinstea 
ta. Pe lângă aceştia vor mai fi 
fermieri, fierari, meşteşugari, ne¬ 
gustori, un şir întreg de oameni 
fără de care imperiul tău ar muri, 
dar al căror nume nu va rămâne 
scris în analele istoriei. Cât de 
nedreaptă poate fi viaţa uneori. 

Majesty este un joc care, cel 
puţin a,şa cum arată acum, va fi 
un suflu nou în lumea strategiilor. 
Poate ceea ce a fost Thief pentru 
first person-uri. De aceea nu înţeleg 
de ce nu i se face reclamă în prostie. 
Sau poate Rlpcord şi Cyberlore vor 
să ne surprindă cu această nouă 
realizare. Vom trăi şi vom vedea. 


oricine se poate instala în oraşele 
regatului tău. Ei vor sta faţă în 
faţă cu întreaga pleiadă de creaturi 
„evil” specifice RPG-urilor: gobllni, 
orei, ogril, dragoni, păianjeni 
uriaşi. Din păcate, nu poţi construi 
structuri defensive gen ziduri de 
apărare. Producătorii au considerat 
că aşa e mai bine, fiindcă nu toţi 
monştrii trăiesc în afara oraşului. 
Vreţi exemple? Păi, cimitirul este 
un loc \mde se îngropă morţii, însă 
unii uită că ei trebuie să stea 
o eternitate. Canalizarea este 
bună, dar conţine şobolani, dintre 




care unii par foarte bine hrăniţi, 
dovadă dimensiunile impresionante 
la care ajung. Ei, daj* oraşul tău 
este locuit şi de oameni mai 
normali. Gărzile sunt militari care 
nu prea au dor de ducă şi preferă 
să aştepte primejdiile să vină la ei. 
Cei din garda palatului primesc 
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Vreţi să ştiţi ce titlu merită jucat? Ai nelămuriri? 
Eşti curios? Nimic mai simplu, citeşte review-urile 
de luna aceasta. 


• Noi«cei de la LEVEL ne mândrim ou faptul 
-'câ^ spunem exact ceea ce gândim. Redactorii 
^ noştri! sunt «cei mal talentaţi şl mai experi- > 
.mentaţi în acest domeniu. Suntem foarte i 
^atenţi cu alegerile.pe care Iş fanem, la;* dacă m 
, un'Joc nu merită cumpărat, noi vă vom- m' 
spune şi de ce. Dar nu vrem să ne oprim ilj 
aleii Vrem să ştim'care este părerea 
. voastră despre jocurile care apar, ' 

motiv pentru cat*e avem rubrica ^ 
■V Chat Room şi.seoţiuiieîf de £ 

TOP TEN. V ' ' i 


1 90-100 1 Fiecare joc pe care noi, 
cei de la LEVEL, îl notăm, poate primi 
maxim 100 de puncte. Dacă un joc 
primeşte 90 de puncte sau mai mult, 
este răsplătit cu titlul de LEVEL Cool 
Stuff. Jocurile din această categorie 
sunt originale, inovative şi merită 
cumpărate chiar dacă nu sunteţi un 
fan al genului. 


80-891 Dacă un joc va intra 
în această categorie, va purta denu¬ 
mirea de LEVEL Recomandă. Aceste 
jocuri sunt exemple excelente ale 
genului şi orice fan merită să le 
achiziţioneze. 


| 70 - 79 | Jocurile care se vor 
încadra între aceste limite nu vor 
câştiga nici un titlu, dar se vor clasa 
peste valoarea medie şi merită măcar 
privite. Dacă sunteţi un fan al 
genului, probabil că vă vor capta 
atenţia pe o perioadă mai lungă. 


1 50-69 1 Aceste jocuri se află 
sub medie si dacă simteti un fan al 
genului şi în acelaşi timp un colec¬ 
ţionar si vreţi să-l aveţi, mai bine să-l 
cumpăraţi împreună cu prietenii, ca 
să nu vă pară rău că aţi cheltuit 
prea mulţi bani. 


1 30-491 De aceste jocuri mai 
bine să vă feriţi. Ele au foarte puţin 
de oferit, vă pot îmbolnăvi cu nervii 
si nu sunt deloc amuzante. De ase- 

y 

menea, dacă un joc este plin de bug- 
uri va intra în această categorie, care 
se va numi LEVEL Junk. 
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Un războinic puternic şi dibace, în luptă cu nişte 
legiuni de extratereştrii care mai de care mai 
fîoroşi!!! 


D upă ce au cunoscut un 
oarecare succes cu Turok: 
Dinosaur H\inter, cei de la 
Iguana Bntertainment au consi¬ 
derat că ar fi bine să realizeze o 
continuare a acestui Joc cu numele: 
TurokS: Seeds of Evil. Se pare că 
de data aceasta eroul nostru, 
urmaşul familiei Pireseed, este 
chemat pentru a salva o altă pla¬ 
netă din mâinile unor extrate¬ 
reştrii din altă dimensiune. De data 
aceasta lupta va fi mult mai sân¬ 
geroasă şi mai dură. După ce a 
reuşit să îi învingă pe Campagner-i 
în versiunea precedentă, eroul 
nostru a încercat să îl distrugă pe 
Chronoceptor aruncându-1 într-un 
vulcan. Pentru că s-a descurcat atât 
de bine în prima misiune, cei de la 
Iguana Bntertainment s-au 
gândit că este momentul să n pună 
din nou la încercare pe Turok. De 
data aceasta, prietenul nostru va 
trebui să îl oprească pe cel ce se 
numeşte Primagen care împreună 
cu armata sa de extratereştrii 
încearcă să distrugă planeta 
noastră. 

Probabil doriţi să ştiţi dacă 
modul de a juca este asemănător 
cu cel din primul joc Turok. Ei bine, 
acţiunea şi modul de joc sunt cam 
la fel. Diferă doar personajele şi 
mediul în care să dă această luptă 
pentru supravieţuire. 

Vestea cea rea este că pentru a 
juca TurokS ai nevoie de o placă 



3Dfx. Oricum, va trebui să vă 
folosiţi de foarte multe taste. Partea 

f 

cea mai bună a acestui joc o repre¬ 
zintă arsenalul de arme. Este bes¬ 
tial! La început vei dispune de un 
fel de cuţit cu două lame foarte 
ascuţite. Chiar dacă nu este vorba 
de o armă foarte sofisticată. Talon 
este deosebit de eficientă în lupta 
de aproape. Apoi vei găsi un pistol 
simplu, semi-automat. Pe lângă 
acestea, veţi mal beneficia de tot felul 
de arme de la cele primitive (arcuri, 
săbii) la cele mai sofisticate (lansa¬ 
toare de raxîhete sau mitraliere). 

De data aceasta, designerii de la 
Iguana au insistat puţin mai mult 
ca data trecută asupra graficii, care 
după părerea mea, a cunoscut vizi¬ 
bile îmbunătăţiri. Chiar dacă alien- 
ii pe care îi veţi înfrunta nu simt 
prea reuşiţi, textura sau efectele spe¬ 
ciale sunt deosebit de bine realizate. 
Personal am fost plăcut surprins 
atunci când am folosit pentru prima 
oară arcul sau pistolul. De ce? 

_ Livil 43 





















Ll^vlw 



Pentru că este important unde îţi 
loveşti inamicul. Spre exemplu, 
dacă îl loveşti în cap, moare din 
prima, dar dacă n loveşti în mână, 
picior sau oriunde aitimdeva simt 
necesare mai multe lovituri pentru 
a-1 elimina. 

Hey Turok, watch your back!!! 

Aşadar, avem de-a face cu o 
luptă pe viaţă şi pe moarte între 
un erou care nu cunoaşte teama şi 
o bandă de alieni care încearcă să 
ne distrugă planeta. Faţă de ver¬ 
siunea anterioară controlul este 
mult mai bun. De data asta mouse- 
ul îşi face pe deplin datoria. Cu toate 
acestea, precizia în ţintire nu este 
prea ridicată, făcându-te a,stfel să 
iroseşti multă muniţie. Săriturile 
pe care le face eroul nostru nu sunt 
prea reuşite. Spre exemplu, există 
unele scări a căror porţiune din 
partea de Jos este ruptă, dar la care 
Turok nu poate să ajungă nici dacă 
face cele mai forţate sărituri. în 
ceea ce priveşte sunetul, pot spune 
că este destul de bine realizat. Foarte 


realiste sunt ţipetele de durere ale 
creaturilor pe care le împuşcaţi, 
clipocitul apei sau detunătura unei 
arme. Realizatorii jocului l-au făcut 
pe Turok să ţipe de durere sau de 
bucurie sau să se vaite atunci când 
este rănit. 

De data aceasta, AI-ul este mult 
mai performant. Creaturile sunt 
mult mai inteligente, simţind 



pericolul atunci când vă apropiaţi 
de ele. De aceea, în momentul în 
care vă întâlniţi cu vreun alien, 
trebuie să încercaţi să îl eliminaţi 
cât de repede puteţi, deoarece este 
deosebit de rapid. Acum, inamicii 
voştri vor avea reflexe mult mai 
bune, care îi vor gjuta să se ferească 


de unele gloanţe sau săgeţi trimise 
de voi. în caz că vă hotărâţi să vă 
atacaţi un duşman cu arcul va 
trebui să fiţi foarte atenţi unde 
ţintiţi, în funcţie de cât de departe 
este inamicul vostru. Partea cea 
ma i bună a acestei arme este aiceea 
că dacă vreo câteva săgeţi nu îşi 
ating ţinta le puteţi culege din 
pereţi. 

în concluzie.... 

Sunt sigur că unii dintre voi 
şi-au format deja propria părere 
despre Turok2: Seeds of Evil. 
Oricum, nu cred că foarte mulţi au 
reuşit să joace versiunea full a 
acestui joc, deoarece jocul este 
relativ nou, fiind lansat abia în 
februarie, anul acesta. Cei de la 
Iguana Entertainment nu ne-au 
înşelat aşteptările şi au realizat un 



joc destul de reuşit care după 
părerea mea va reuşi să urce destul 
de repede în topul jocurilor de acest 
gen. Cam asta ar fi de spus despre 
TurokS. 

După părerea mea, merită să 
fie jucat. Cei care nu l-au jucat până 
acum să facă bine să pună mâna 
pe el, pentru că vor avea parte de 
un adevărat joc din genul shooter, 
care cu siguranţă le va fi pe plaxî. 
Deci, sânge la greu, arme puternice 
şi sofisticate, duşmani urâţi şi o 
confruntare pe viaţă şi pe moarte. 
Cam asta este ceea ce vă oferă 
TurokS: Seeds of Evil. Sper să vă 
placă. 
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WEAPONS 


Cerebral 
Bore - Este o 
armă puţin mai 
diferită de una 
obişnuită. Am 
putea spune că 
avem de a face cu 
un sfredelitor de 
creier. Spun asta deoarece proiectilele cu care 
tra^e această armă pătrund tn creierul celui 
vizat şi II transformă în apă chioară. 
Cerabral Bore nu va avea nici un efect asupra 
inamicilor cu un nivel de inteligenţă scăzut 
deoarece această armă se ghidează după 
activitatea creierului iar de unde nu e nici 
Dumnezeu nu cere. 


inamicul se apropie de mină, aceasta va lansa 
im beep cu tonalitate Înaltă după care va emite 
o lumină verde şi roşie. După aceea mina va 
exploda făcându-i praştie pe cei care se aflau tn 
«apropierea acesteia. Aceasta mai poate fi folosită 
şi ca o armă capcană. 

Plasma Rlfle 
- Acest model de 
armă de as«dt este 
unul foarte avansat 
care trage cu plasmă, 
încărcătura maximă 
este de maxim 30 de 
unităţi. De fiecare 
dată când veţi apăsa 
pe trăgaoi aoeasta va elibera trei unităţi de 
plasmă care vor exploda In momentul In care 
îşi vor atinge ţinta. 




9mm Pistol 

- La fel ca în ma¬ 
joritatea jocurilor 
din genul shooter, 
anest pistol este 
arma pe care o 
primi avea la în¬ 
ceputul jocului. 
Chiar dacă este 

doar im pistol acesta este capabil de a trage 
focuri seml-automate. în ciuda acestui fapt, 
pistolul de 9mm nu este prea eficient atunci 
când aveţi de înfruntat un număr mare de 
inamici. Oricum, pe parcurs veţi mai găsi 
gloanţe pe cerne este bine să le luaţi. 

Plrestorm 
Canon - Când 
foloseşti această 
armă peircă se 
dezlănţuie o fur¬ 
tună de flăcări 
care arde tot ce 
mişcă pe o rază 
de vreo 2-3 me¬ 
trii. Este foarte eficientă deoarece poţi 
termina mal mulţi inamici dintr-o singură 
lovitură. Aveţi gryă să nu vă ardeţi prea 
tare atunci o veţi folosii 

Proxiii% Fragmentation 

Mine Layer 

- Este o armă 
fO£ute interes£ui- 
tă. încărcătura 
sau m«d bine zis 
mina este lansată 
dintr-im lansator 
special. în mo¬ 
mentul In care 


Scorpion 
Mlsslle Launcher 
- De data aceasta 
avem de a face cu un 
lansator de rachete 
de tip Scorpion. 
Acestea sunt capa¬ 
bile să îşi hăitulască 
ţinta o dată ce a fost 
fixată pe ea. Ce îmi place mie cel mai mult la 
această armă este faptul că dacă lansezi două 
rachete după doi inamici, în momentul In care 
una dintre ele şl-a atins ţinta ce«daJtă rachetă 
va continua să urmărească celălsdt duşm£Ln. 

Shotgun - Este 
o armă deosebit de 
puternică Insă are o 
frecvenţă de tragere 
destul de mică. 

Poarte eficientă în 
situaţii de imul la 
unul, această armă 
poate avea o rezervă 
de m«Lxim 15 gloanţe standard şi 6 explozive. 
La început veţi beneficia doar de zece gloanţe. 

■ S u n f 1 r e 

Pods - Această 
armă a fost creată 
cu mult timp In 
urmă de către un 
meşter foarte is¬ 
cusit. Este voiba de 
un obiect sferic 
realizat dintr-un 
material specisil. Se spune că acest material 
conţine o esenţă rară luată de pe suprafaţa 
soarelui. Este deosebit de eficientă în interiorul 
încăperilor întunecoase deoarece creează un 








flash fosirte puternic care II va orbi pentru o 
clipă pe cei care te atacă. 


Talon - De¬ 
osebit de eficientă 
în lupta de aproa¬ 
pe, T«don se do¬ 
vedeşte a fi o 
armă foarte bună 
dacă este mânuită 
de un războmic 
priceput cum este 
Turok. Talon «ure două lame foarte ascuţite 

f 

care sunt prinse de mână sub forma unei 
mânuşi. 




Tek Bow - 
Este arma cu 
care vânau In 
trecut strămoşii 
lui Turok. Mai 
bine spus este 
vorba de un arc 
care din păcate 
este mai greu de 
mânuit. Spun 


asta deoarece trebuie să îţi fixezi foarte bine 
ţinta înainte de a da drumul la săgeată. Dar 
este avantajos pentru că poţi recupera 
săgeţUe care nu şi-au atins ţinta. 




Tranquii- 
Izer Oun - Acest 
tip de cumă este 
mai specială 
deoarece nu Iţi va 
ucide inamicul 
însă H va ameţi 
puţin, suficient 
cât să-l poţi eli¬ 
mina fără cea mai 
mică problemă. Aveţi însă gr^ă că la unii 
inamici nu va fi de «juns un singur tran¬ 
chilizant pentru a-i ameţi şi va trebui să le 
administraţi două bucăţi. 


ill 


War Blade 
De data 
aceasta avem 
de-a faoe cu o 
sabie. Face parte 
din categoria 
«urnelor cu tăiş 
care este mult 
mai eficientă 
decât o armă 
cum este Talon. Asta deoarece este ceva mai 
lungă şi mai uşor de manevrat, deci vă este 
recomandată. 



132 Mb 


Teclinical data 


Gen: 

Shooter 

Producător: 

Iguana Entertainment 

Distribuitor: 

lî’uana Entertainment 
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Aţi văzut Judge Dredd? Dacă da, aveţi ocazia să 
trăiti ceva asemănător... 


P ie că e vorba de cărţi, filme 
sau jocuri de calculator, 
viitorul omenirii apare în 
culorile cele mai cenuşii. Molime 
devastatoare, apocalipsa, extra- 
tereştrii, catastrofe de toate 
genurile, războaie nucleare re¬ 
prezintă viitorul care-i aşteaptă pe 
copiii şi nepoţii noştri. Un pământ 
sterp şi uscat şi o populaţie masivă 
de şobolani este tot ceea ce vor 
moşteni generaţiile viitoare. Până 
acum, singurul film în care am 
văzut o imagine mai optimistă a 
viitorului nostru este Staj? Trek. De 
ce punem mereu răul în faţă? De 
ce vedem numai nenorociri şi 
catastrofe peste tot? Nu ştiu şi nici 
nu sunt cel mai în măsură să 




răspund la aceste întrebări. Dar hai 
că încep să bat câmpii şi nu este 
bine. Revenind la subiectul zilei: 
Future Cop: L.A.P.D. este un joc ce 
ne situează într-un viitor apoca¬ 
liptic, again, mai precis în Los Ange- 
les-ul secolului 21 în care regii 
crimei îşi fac de cap şi nu le este 
frică de nimic. 

Background 

Pe la începutul secolului 21 
decăderea socială, crimele şi un 
cutremur de 9,1 pe scara Richter 
au devastat oraşul Los Angeles 
(oraşul îngerilor). Din ruinele fostei 
metropole s-au născut bandele 
criminale. Acestea şi-au împărţit 
ceea ce a mai rămas din oraş în 
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zone de influenţă în care îşi des¬ 
făşoară nestingheriţi activităţile 
ilicite. 

Din păcate, L.A.P.D. se află în 
imposibilitatea de a restaura ordinea 
în oraş şi de a elimina aceste bande 
care-şi fao de cap pe străzile mega- 
lopolisului. Dar cum ulciorul nu 
merge de multe ori la apă şi toate 
au un sfârşit, departamentul de 
poliţie din Los Angeles primeşte un 
sijutor neaşteptat. Tocmai au primit 
în dotare cel mai sofisticat vehicul 
creat vreodată: Tactical Assault 
Combat X-1 Alpha. Cu ajutorul l\ii 
şi a impresionantului arsenal cu 
care este dotat vor putea să re¬ 
câştige străzile şi să-şi înde¬ 
plinească datoria ... to serve, pro- 
tect ... şi mai nou, survlve. 
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Let’s shoot some bad ass 

Când am văzut pentru prima 
dată scris „Future Cop: L.A.P.D. 
s\mt de fapt două jocuri într-imul 
singur”, am crezut că este vorba 
doar de reclamă. însă odată 
instalat jocul am văzut că în mare 
parte producătorii aveau dreptate. 
Atât pentru single cât şi pentru 
multiplayer există două moduri de 
a juca Future Cop: L.A.P.D. în 
„Crime War” te îmbarci în cajroseria 
ce poajtă numele de X-1 Alpha şi 
te aventurezi pe străzile Los Ange- 
les-ului pentru a măcelări întreaga 
masă de bad guys pe care o întâlneşti 
în binecunoscutul stil arcade. In 
„Precinct Assault” jocul ia o tur¬ 
nură real time strategy împotriva 
unul prieten sau a lui Sky Captain 
(AI). 

Să le luăm pe rând. Când începi 
un joc nou „Crime War”, vei fi trimis 
în Qriffith Park pentru a elimina 
un maniac ce şi-a construit acolo 
nişte turete de plasmă. Tot ce 
trebuie să faci este să tragi în tot 
ce mişcă sau nu. înainte de a pleca 
în misiune poţi accesa un briefing 
destul de drăguţ. Acesta îţi este 
prezentat sub forma unui fUmuleţ 
în care îţi sunt arătate obiectivele, 
ceva despre prezenţa inamică şi 
dosarul principalului siispect. 

Odată ieşit pe străzi ai mână 
liberă să-ţi îndeplineşti misiunea cu 
orice mijloace. Frumosul şi luxosul 
oraş pe care n cunoşteam nu mai 
există. în locul lui găsim acum o 
mulţime de ruine şi nişte străzi mai 
periculoase decât pe vremea lui Jack 
Spintecătorul. Din fericire te afli 
în carlinga lui X-1 Alpha, un 


miracol aJ tehnologiei. Acest superb 
aparat are o calitate deosebită, şi 
anume aceea că se putea transforma 
în două vehicule; Walker şi Ho- 
vercar. Şi pe lângă asta este dotat 
cu armament în stare să radă 
Braşovul de-pe hartă în doi timpi 
şi trei mişcări. Walker este re¬ 
comandat situaţiilor mai dificile 
datorită agilităţii sale. Deşi este 
imens, poate sări şi se poate mişca 
cu o uşurinţă debordantă. Ho- 
vercar-ul este prototipul maşinii 
viitorului, foarte rapidă şi ma¬ 
nevrabilă, excelentă atunci când 



trebuie să scapi din situaţii limită 
sau trebuie să treci peste sau pe 
sub anumite obstacole. Un câmp de 
mine este exemplul ideal al obsta¬ 
colului ce poate fi depăşit cu uşu¬ 
rinţă de un Hovercar. 

Dacă am spus că o să împuşcaţi 
tot ce vedeţi, nu trebuie să o luaţi 
chiar pe bime. Veţi întâlni în drumul 
vostru tot felul de switch-uri, plat¬ 
forme, trape etc. care nu trebuie 
distruse, ci doar activate J. Dar, 
bineînţeles, că asta nu este atât de 
distractiv ca împroşcarea cu gloanţe 
şi rachete a indivizilor care au avut 



tupeul să-ţi stea în cale. Când am 
spus că X-1 Alpha este cel mai 
avansat vehicul, nu am exagerat 
deloc. Asta înseamnă că are şi un 
sistem de targeting automat. în 
cazul unor ţinte multiple, dacă nu-ţi 
convine pe care dintre ele s-a fixat 
sistemul, poţi oricând să-l muţi cu 
TAB. Şi vă garantez că o să aveţi 
ce împuşca în Future Cop: L.A.P.D. 
Cum e şi normal, o să ţi se mai 
termine şi muniţia din când în când, 
adversarii vor reuşi şi ei să te mai 
atingă uneori. De aceea, din loc în 
loc vei întâlni power-ups şi re-load- 
ers. Primele îţi vor upgrada armele 
(ca putere de foc şi viteză de reîn- 
cărcare), iar celelalte te vor re- 
aproviziona cu muniţie. în rest, 
alergi, sari şi împuşti, toate pentru 
a vedea un film frumos atunci când 
termini cu succes misiimea. Se poate 
juca şi în doi jucători în mod coope¬ 
rativ. Dacă puterea de foc se 
dublează, în schimb energia rămâne 
aceeaşi. Adică, dacă amicul e lovit 
şi tu ai de suferit. 

Precinct Assault 

... ne va împărţi în două tabere, 
una roşie, iar cealaltă albastră. 
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Primul care reuşeşte să cucerească 
baza celuilalt câştigă. în single vei 
lupta împotriva căpitanului Sky 
care de la nivel la nivel va deveni 
tot mai fortos. Punctele sunt 
elementele preţioase aJle acestui mod 
de joc. De câte ori distrugi un 
obiectiv inamic sau neutru primeşti 
un număr de puncte cu care vei 
putea să achiziţionezi diferite 
vehicule militare. Acestea sunt ho- 
ver tank (upgrade la dreaxlnought) 
şi jet chopper (flying fortress) şi 
vor fi construite în nişte gene¬ 
ratoare. Pentru a-şi extinde teri¬ 
toriul, se construiesc outposturi care 
la rândul lor vor fi capabile să 
producă trupe, dar la un preţ mai 


ridicat. Aici va apărea şi un nou 
tip de power up, Stealth, care-şi va 
face trupele invizibile pentru radar 
şi proiectile cu lock-on. 

Grafica jocului este frumoasă 



fără să fie ceva deosebit, efectele 
luminoase simt atractive, iar ani- 
maţiile pot fi uneori destul de dis¬ 
tractive. Am distrus la un momennt 
dat un post de observaţie aflat 
undeva sus. Suflul exploziei l-a pro¬ 
iectat pe bietul ocupant al clădirii 
spre emisfere mai înalte spre 
deliciul spectatorului (adică eu). 

Deşi nu este un joc original, nici 
ca idee, nici ca realizare şi elemente 
existente în joc, (excepţie făcând 
bineînţeles faza cu transformarea), 
Future Cop: L.A.P.D. este un joc 
bun, mai ales pentru cei cărora le 
place stilul arcaxle. 
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Where am I ? lată prima întrebare pe care şi-o 
pune personajul tău. 


A , personajul tău, fie că îţi 
plaxîe fie că nu, este o femeie 
(ceea ce este o scuză bună 
dacă ceva nu merge bine). Dar să 
vă spun ce s-a întâmplat până 
intraţi în pielea personajului. Pe o 
insulă numită Site B a avut loc o 
cercetare genetică a unor mostre 
de DNA găsite într-un ţânţar care 
a trăit cu milioane de ani în urmă 
(este povestea din Jurassic Park). 
S-au creat clone după dinozaurii din 
acea eră cu scopul de a se face un 
fel de parc în care omenirea să poată 
vedea aceste exemplare în viaţă. 
Din ca\iza \mor erori, unele creaturi 
au scăpat de sub control şi totul s-a 
dus de râpă. Pentru a nu afla 
omenirea ceea ce s-a întâmplat, aici 
au fost trimise nişte trupe de mer¬ 
cenari pentru a extermina toate 
creaturile care mai erau în viată. 
Toţi cei gjunşi acolo au murit, iar 
insula este plină de ruine şi schelete 
omeneşti sau ale dinozaurilor. 

Cum ajungi tu aici? Foarte 
simplu. Eşti în vacanţă în Costa 
Rica şi pleci într-un tur al insulei 
respective, dar după decolare o 
avarie face ca avionul să se prăbu¬ 
şească în apropierea insulei. Te 
trezeşti pe malul insulei fără să ai 
habar de ceea ce ţi s-a întâmplat şi 
începi călătoria pentru a găsi o 
legătură cu civilizaţia şi vreo posibi¬ 
litate de a te întoarce acasă. La 
început un tutorial discret te învaţă 
cum să sari, să mergi, să ridici şi 
să tragi cu armele. Ecranul este gol. 
Nici un fel de indicator de viată, de 
arme, nimic. 

în momentul în care iei o armă 
în mână, personajul va spune cât 
este de încărcat (la cele automate 
spime dacă încărcătorul este plin, 
jumătate sau gol, la celelalte spune 
câte gloanţe mai are pistolul sau 
puşca). Ce mi-am dat mai greu 
seama (de fapt cu ajutorul cărţii 
am descoperit) a fost nivelul de 



viaţă a personajului. în momentul 
în care te uiţi în jos îţi vei vedea 
„sâjiii”, iar pe cel stâng ai tatuată 
o inimioară. Ei bine, cu cât eşti 
mai slăbită, cu atât inimioara se 
înroşeşte mai tare. 

Ceea ce mi-a plăcut la acest 
personaj este controlul asupra Iul. 
Pe lângă obişnuitele taste, de mers, 
sărit, vei avea un control pe cât de 
complicat pe atât de interesant al 
mâinii. Mâna dreaptă este cea cu 



care operaţi. Apucaţi obiecte, trageţi 
cu armele. Când mâna este goală o 
mişcaţi pe tot ecranul ţinând apăsat 
butonul stâng al mouse-ului şi dacă 
doriţi să apucaţi ceva sau să arun¬ 
caţi ceva (un obiect, o armă) 
trebuie să apăsaţi butonul drept al 
mouse-ului. Mâna puteţi să o miş¬ 
caţi şi din încheietură (sus-joc, 
stânga-dreapta, rotiri). Puteţi căra 
doar două obiecte, indiferent că 
sunt arme sau cartele de acces. 

Niscai detalii tehnice 

Grafica este destul de bună (mai 
ales cu un accelerator grafic). Totul 
este realizat până la cel mai mic 
detaliu, pornind de la creaturile din 
joc şi terminând cu mediul încon¬ 
jurător. Plantele se dau în lături 
când treci prin ele, maşinile se 
balansează dacă stau pe o stâncă 
(sunt o grămadă de maşini rămase 
de la mercenarii care au venit să 
omoare creaturile de pe insulă, toate 
arse, stricate, nefolosibile), apa este 
limpede şi transparentă, iar în 
momentul în caire intri în ea începe 
să facă valuri şi să te legene şi pe 
tine. 

Lumea în care te plimbi este 
foarte bine realizată, copaci, stânci, 
boscheţi (după care vă puteţi ascun¬ 
de de dinozauri) aveţi de toate aici. 
Chiar dacă peisajul este imens, asta 
nu înseamnă că vă puteţi plimba 
pe oriunde doriţi. La un moment 
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dat mergeam printr-un canion micuţ 
(un fel de şanţ) şi am încercat să 
mâ apropii de dinozaurul din faţa 
mea pe margine, printre stânci, de 
unde să-l ochesc mai bine şi fără 
să mă vadă. Mare mi-a fost însă 
surpriza când la un moment dat 
mâna cu arma s-a îndoit şi mi-a 
căzut arma din mână. Am încercat 
să merg mai depajte şi am început 
pasul pe loc, şi cu toate că mai 
departe se vedea urcuşul, chiar şi 
copaci, eu mă loveam de un geam 
imens. Este un Ist person, dar mult 
mai realist. 

Mâna cu aînna nu este fixă, ea 
se mişcă în funcţie de direcţia în 
care mergi, se balansează, ceea ce 
face foarte greu ochitul din mers. 
AI-ul Jocului este bun. Dinozaurii 
au un grad ridicat de inteligenţă. 
Ceea ce contează foarte mult în 
momentul în care tragi într-un 
dinozaur este locul în care îl 
nimereşti. Dacă n iei în spate sau 
în picior începe să şchiopăteze şi 
pentru că simte că e rănit se 
îndepărtează şi încearcă să revină 
pe neaşteptate. Am reuşit să omor 
unul (vorbesc de cei mici, Alberto- 
saurus şi Velociraptor-ul) cu două 
gloanţe trase chiar în ultimul mo¬ 
ment (se apropia cu viteză de mine) 
şl l-am nimerit în cap, iai* în altul 
am descărcat un automat fără să 
reuşesc să-l dobor la pământ (ţâş¬ 
nea sânge din el, alerga şchiopă¬ 
tând, dar nu vroia de nici o culoare 
să moară). 

Faptul că sunt inteligenţi veţi 
vedea în momentul în care veţi fi 
atacaţi de imul dintre el. Va veni 
spre voi în zig-zag, pentru a nu vă 
oferi o ţintă fixă, iar în momentul 
în care vă atacă vă va apuca mâna 
cu arma (din lateral şi astfel nu 
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veţi mai putea trage în el). Dino¬ 
zaurii cei mari sunt imenşi, ceea ce 
ne oferă un avantşj. Se niişcă greu 
şi nu au o vedere prea bună. Ştiţi 
zicala: „fuga-i ruşinoasă, dar e 
sănătoaisă” ? Aici se pune foarte 
bine în aplicare (stai pitit printre 
tufe şi dacă te fugăreşte, învârte-te 
printre copaci). 

Sunetul este cel care te face să 
simţi atmosfera jocului. Auzi su¬ 
netul propriilor tăi paşi, foşnetul 
pe iarbă sau când treci printre 
boscheţi şi tropăitul când mergi pe 



ciment. Se aud tot felul de sunete, 
gen junglă, dar proprii erei dino¬ 
zaurilor. în timp ce înaintezi tot 
auzi vocea profesorului care îţi 
povesteşte puţin câte puţin despre 
ceea ce s-a întâmplat pe acea insulă, 
cum totul a început de la o idee şi 
cum s-a ajuns în acel staxiiu. Replici 
mai dă şi personajul tău, de entu¬ 
ziasm (când vede ceva ce axiuce a 
civilizaţie), de mirare, sau comen¬ 
tează ceea ce spune profesorul 
(„Yeah, rightr, „pe atunci eu eram 
la liceu”). 

Odată eram atât de încordat 
(omorâsem un Velociraptor în ora¬ 
şul în care abia intrasem) şi a 
început o muzică preluată din 
filmele de suspans că am început 



să mă învârt pe loc şi să tra.g în 
orice mişca sau mi se părea sus¬ 
pect. 

Bug-uri 

Oricât de mult îmi place acest 
joc, trebuie să spun ceva şi despre 
partea lui proastă (asta p>entru că 
au fost momente în care mă 
enervam super tare pe joc, dar cum 



nimeni nu este perfect mi-a trecut). 
Pentru început să mă leg puţin de 
cerinţele de sistem. Cere 32 MB RAM 
şi 1 MB de placă grafică. Ei bine, 
chestia asta merge doar dacă vrei 
să vezi puţin cum arată jocul. în 
schimb, dacă prinzi drag de joc (ceea 
ce mi s-a întâmplat şi mie) şi vrei 
ca după puţin timp să nu îţi pierzi 
răbdarea şi să te enervezi, trebuie 
să ai cel puţin 64 MB RAM şi un 
accelerator grafic. Altfel o să vă 
mâncaţi zilele de nervi din cauza 
întreruperilor şi slide-urilor saca¬ 
date. Dar să trecem mai departe, la 
grafică. Unul din bug-urile des în¬ 
tâlnite la jocurile de acţiune/aven¬ 
tură cu grafică 3D este desprinderea 
texturilor, fie că apar dungi albe 
în textură fie că vezi dincolo de \m 
zid sau de im copac, ceea ce este 



destul de supărător. Aceste proble¬ 
me de textură te duc în eroare de¬ 
oarece cam aşa arată şi airmele de 
la depărtare. Câteodată mi se întâm¬ 
pla că alergam şi pe măsură ce 
înaintam îmi dispărea arma din 
mână (pur şi simplu se vedea mâna 
întinsă), iar după un timp revenea 
la loc. 

Finally 

Great III Aşa am exclamat după 
ce am jucat cam trei ore. Are \mele 
probleme dar ceea ce oferă acoperă 
micile bug-uri. Având o tematică 
atrăgătoare, un scenariu bun, jocul 
este cool. Este printre singurele jocuri 
care m-au făcut să uit de toate şi 
mă chinui să continui acţiunea 
pentru a vedea ce se întâm-plă mai 
departe. Tot timpul afli ceva nou şi 
trebuie să faci câte ceva interesant. 

'Hfd 
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Velociraptor 

Aşa cum spune şi numele este 
un dinozaur carnivor gen T-Rex 
dar de dim ensiuni mai mici (în 
jur de 1,80 metri), care are o 
viteză destul de mare şi o 
structură atletică. Are un creier 
cam mare pentru mărimea lui 
ceea ce n face destul de inteligent. 
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dar nu poate învăţa chiar orice, 
spre exemplu cum să deschidă o 
uşă. Picioarele n ajută să atingă 
o viteză mare datorită mobilităţii 
lor care îi permite o mişcare de 
180 de grade. „Labele” din faţă 
sunt înzestrate cu gheare pu¬ 
ternice care-1 ajută la prinderea 
victimelor şi sfâşierea lor. 

Triceraptos 

Este cel mal mare exemplar 
din familia lui şi este un ierbivor. 
Se aseamănă foarte mult cu un 
taur al zilelor noastre, adică atunci 
când se enervează şi se pregăteşte 
de atac, îşi lasă capul în jos şi 
dă din picioarele din faţă. Nu 
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atacă decât dacă este atacat sau 
cineva intră pe teritoriul Iul. Dacă 
simteţl în preajma lui şi trebuie 
să treceţi de el l\iaţl-o pe la spate 
şi ocoliţi-1 deoaj*ece se mişcă greu, 
iar dacă se pregăteşte de atac 
ascundeţi-vă printre copaci sau 
după stânci deoarece este greu 
de omorât datorită platoşei de pe 
cap. 


Albetosaurus 

Dacă Velociraptor-ul era un 
vânător, Albetosaurus se asea¬ 


mănă mai mult hienelor, preferă 
vietăţile deja omorâte şi vânează 
dO€Lr dacă se simte ameninţat sau 
este flămând. Este foarte rapid, 
chiar cel mai rapid din familia 
tiranozaurilor şl preferă să vâneze 
singur, nu în „echipă”. Dinţii de 
cai*e dispune se schimbă repede şi 
nu trebuie să-şi facă probleme de 
eventualele ruperi sau pierderi ale 
lor. 

Tyrannosaurus Rex 

Cine nu cunoaşte sau nu a auzit 
de T-Rex ? Este cel mai mare 
carnivor dintre toţi dinozaurii care 
au existat vreodată. Preferă să 


mănânce animale deja omorâte sau 
să le la altor prădători hrana. Are 
un impresionant simţ olfactiv 
reuşind să prindă cel mai uşor 
miros chiar dacă nu adie vâJitul. 
Cu ajutorul ghearelor şi dinţilor 
puternici poate omorî în câteva 
secunde orice animal, iar membrele 
posterioare îl ajută să execute 
alergări scurte şi rapide dar şi să 
ţină prada la pământ pentru a o 
sfâşia. 

Parasaurolophus 

Este un dinozaur ierbivor şi 
unul dintre cele mai paşnice 


creaturi din acea vreme. Este 
singurul care nu are nici un 
duşman şi reprezintă o amenin- 
ţaj?e doar dacă intră în panică, 
asta din cauza gabaritului său 
impresionant, circa 2 tone. Are 
un craniu pe atât de interesant 
pe atât de folositor. Creasta îl 
ajută să emită nişte sunete 
asemănătoare cu cele ale bale¬ 
nelor şl elefanţilor şi poate 
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comunica astfel cu ceilalţi 
Parasaurolophus. Chiar dacă 
membrele posterioaj'e sunt mai 
mari, asta nu-1 împiedică să 
meargă pe toate cele patru 
picioare. 

Stegosaurus 

Un ierbivor mai mult lung 
decât înalt. Se pare că singura armă 
care-1 prot^ează de atacatori simt 
cele patru ţepuşe de pe coadă. Are 
o mulţime de dinţi mici şi ascuţiţi. 
Picioai*ele sunt capabile să suporte 
o greutate mare şi nu să alerge, 
ceea ce îl face un animal foarte 
lent. Are două rânduri de creste 
pe spate, ceea ce îl ajută să-şi 
controleze temperatura corpului, 
cu ajutorul sângelui ce trece prin 
ele. Când îi este frig se roteşte cu 
corpul astfel ca razele soarelui să 
caxiă pe ele, iar când este prea 
încălzit se îndreaptă cu capul la 
soare pentru a nu cădea razele 
soarelui pe respectivele creste. 
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mai simplu, pul Flame Thrower-ul 
pe umăr şi... Voila! Vierme flambat! 
Noutăţi au intervenit şi pe teritoriul 
utilitarelor. Invisibility, extrem de 
folositor în bătăliile multiplayer, 
fast walk (un vierme cu viteză?!?), 
double damage, pe caj*e scrie „use 
with caution” pentru ca nu cumva 
să te arzi şi tu, sunt numai câteva 
exemple. Sau ce ziceţi de Laser 
Sight, care vă scuteşte de efortul 
de a mai tinti? 

U wanna dance, worm? 

Pentru toată lumea este clar că 
Worms 2 a fost un joc de multi¬ 
player. Patru, cinci prieteni strânşi 
în faţa caJculatorului a însemnat 
mereu mult mai multă distracţie 
decât să joci împotriva unui opo¬ 
nent AI. Şi €LSta bineînţeles datorită 
arsenalului impresionant şi numă¬ 
rului imens de strategii adoptate, 
tactici de luptă şi nu în ultimul 
rând spontaneităţii umane. 

Worms Armageddon calcă 
hotărât pe urmele tăticului său. Iar 
numărul mare de arme şi utilitare 
noi nu fac altceva decât să-l ajute. 
Ce este extrem de interesant în Ar¬ 
mageddon este faptul că, deşi 
foloseşti acelaşi scenariu, harta va 
fi diferită de fiecare dată. în 
consecinţă va fi un Joc nou, iar 
cum am mai spus mai devreme 
spontaneitatea şi inventivitatea 
umană vor face din death match- 


Yuckîî! Woooooorms AL ARM! Yuck! 


P arcă ieri am văzut pentru 
prima dată Worms 2 şi era 
să pic pe spate de râs. L-am 
pus pe hard şi l-am Jucat cu amicii 
mei în disperare. Nimeni şi nimic 
nu ne mai putea dezlipi de com¬ 
puter. Nu mai respiram, nu mai 
mâneam, nu mai mergeam la 
toaletă, stăteam toată ziua şi ne 
zdrobeam unul altuia ... viermii. Şi 
iată că . luna februarie mi-a adus o 
surpriză plăcută, Worms Armaged¬ 
don. 

Pentru cei care aşteaptă un Joc 
cu totul nou şi inovator le spim de 
pe aoum că vor fi dezamăgiţi. Asta 
nu înseamnă automat că Worms 
Armageddon este un Joc slab. De 
fapt Worms Armageddon este 
pentru Worms 2 ceea ce a însemnat 
Brood War pentru Stareraft. 


mult sunt sunetul şi animaţia. 
Aproape fiecare vierrnişor îşi are 
propriile replici şi gemete de durere. 
Din păcate, pentru a nu încărca 
inutil Jocul cu prea multe fişiere de 
sunet, numărul de replici al fiecărui 
personaj s-a redus drastic. Astfel, 
se întâmplă că auzim unele dialoguri 
de prea multe ori. Şi atimci veţi 
spune: Ce s-a schimbat de fapt? 


E adevărat că asta este prima 
impresie, dar personal cred că e 
mult mai atractiv ca fiecare 
vierrnişor să-şi aibă propiul set de 
fraze. Şi să nu uităm, ca şi în 
Worms 2 putem edita propriile 
fişiere .wav pe care să le introducem 
în Joc. Pe urmă exploziile sună aoum 
mult mai bine şi, combinate cu 
scâncetele nefericiţilor .atinşi, dă un 
rezultat extraordinar de haios. Să 
vedeţi ce plăcere sadică veţi avea 
atimci. Nu vă veţi mai sătura să 
striviţi la omizile, larvele şi viermii 
oponentului. Un alt capitol care a 
suferit modificări, sau mai precis 
upgrade este cel al armelor şl 
utilitarelor. Aqua Sheep-ul acum 
poate lovi şi adversarii aflaţi 
sub apă. Şi poate cea mai 
sadică dintre toate este 
toporul. Ce ranhete activate 
de un buton, lansatoare de 
ranhete. 

Adevărata plăcere 
este să-ţi priveşti ad¬ 
versarul în ochi şi să-i 
crăpi ţeasta. Vrei nişte 
omizi la grătar? Nimic 


Worms 2.1? 


Dacă privim Jocul din punct de 
vedere al graficii nu este ceea ce 
ne-am fi aşteptat, adică un salt 
înainte. Aceleaşi imagini comice de 
desene animate ne vor alinta 
ochişorii. Viermişorii se vor vedea 
un pic mai mari, chiar şi pe o 
rezoluţie de 
1024x768. 

Părţile la 
care s-a 
lucrat cel 
mai 
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uri adevărate spectacole. 

Cu toate acestea, Team 17 a 
introdus în Worms Armageddon şi 
scenarii de single player pe care, 
cred eu, le veţi juca doar atunci 
când nu aveţi altă soluţie. Frumos 
din partea lor totuşi; ne lasă să ne 
creăm propriile nivele până în cel 
mai mic detaliu. Şi pe deasupra au 
făcut acest editor şi extrem de iişor 
de utilizat. Deci ca să încheiem cu 
acest capitol, jocul suportă multi- 
player pe toate căile cunoscute, 
inclusiv prin WormNet (im fel de 
Battle.net). 

Worms a fost şi este în conti¬ 
nuare cel mai amuzant joc pe care 
am avut vreodată ocazia să-l am 
instalat pe hard. Şi locul unde obţine 
cele mai multe puncte favorabile. 
Chiar dacă prin grafica de desene 
animate pare desprinsă din vre¬ 
murile când ne mai uitam la Tom 
şi Jeiry, Worms Armageddon este 
un joc destul de provocator şl 
atractiv care merită jucat din plin. 
însă, mare păcat că a fost scos pe 
piaţă doar pentru a mai stoarce 
nişte bani dintr-o idee bună. Worms 
Aiînageddon este un joc pentru aceia 
dintre noi care nu am reuşit să 






punem mâna încă pe Worms 2. în 
încheiere vă las să vă delectat! cu 
câteva poze, credem noi, mai su¬ 
gestive din acest minunat joc. 
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A sosit momentul să ne dăm Hîn 

CI î„csbiti.vs ™;-‘»areIc! 



C e îmi place mie cel mai mult 
la jocurile pe calculator este 
faptul că poţi evada din 
realitate, dar mai aJes că îţi poţi 
îndeplini unele dorinţe pe care în 
viaţa reală nu ai cum. Oricum, eu 
sunt înnebunit după simulatoarele 
auto şi moto, iar atunci când pim 
mâna pe un astfel de joc nu mă 
satur jucându-1. Cam aşa s-a 
întâmplat şi cu SuperBikes care 
însă nu prea s-a ridicat la înălţimea 
aşteptărilor mele. Speram ca feel- 
ing-ul de viteză din joc să fie m\ilt 
mai apropiat de cursele reale. Spun 
asta, deoarece, chiar dacă vite¬ 
zometrul îţi arată că mergi cu 300 
la oră, nu prea ai senzaţia că 
motorul tău aleargă de mănâncă 
pământul. Pentru mine contează 
foarte m\ilt să simt că fuge de sub 
mine motocicleta pe care sunt, că 
abia pot să îl controlez căluţii putere 
care sunt înghesuiţi în motorul 
acesteia. 

Chiar dacă nu stă prea bine în 
ceea ce priveşte indicaţiile vitezo¬ 
metrului şi senzaţia de viteză, 
Superbikes se comportă destul de 
bine la grafică şi soimd. Motoarele 
şi piloţii care le strunesc sunt foarte 
bine realizate, ceea ce înseamnă că 
cei de la EA au insistat destul de 
mult asupra acestui fapt. Ciocnirile 
şi derapările sunt foarte specta¬ 
culoase. Se pare că firma realiza¬ 
toare a încercat să creeze cât ma-i 
multe modalităţi de ciocnire sau 
derapare pentru ca acestea să nu 
se repete. Cel mai incitant moment 
este atunci când se dă startul într-o 
cursă. Motoarele vuiesc la turaţii 
de peste 10 000 rot/min, iar după 
ce apare lumina verde urmează o 


harababură de nedescris. Scârţâituri 
de roţi şi ciocniri între concurenţi 
au loc în urma încercării de a obţine 
un loc cât mal bim în cursă. 

în ultima vreme au fost realizate 
mai multe simulatoare de curse cu 
motociclete care mai de care mai 
speciale, fiecare dintre ele aducând 
foarte multe lucruri noi care să 
atragă atenţia unui gamer exigent, 
însă doar \mele dintre acestea au 
cunoscut succesul şi asta datorită 
cerinţelor destul de ridicate care se 
ridică din partea gamerilor. Şi ml 
se pare normal ca la sfârşit de 
mileniu doi, să vrem să jucăm pe 
simulatoare dintre cele mai bime. 



Start your engines and GO!!! 

După ce au lansat pe piaţă Moto 
Racer 2, cei de la Electronic Arts 
s-au gândit că dacă tot au avut 
succes cu acesta aj* trebui să mai 
creeze un alt simulator de curse cu 
motociclete. în comparaţie cu 
celelalte jocuri de acest gen de la 
EA, de data aceasta s-a încercat 
realizarea a ceva cu totul nou şi se 
pare că în mare măsură le-a reuşit. 
Există doar trei modalităţi de a juca 
SuperBikes. Prima ar fi aceea în 



care joci o singură cursă (quick 
race) în care te poţi familiariza cu 
jocul în sine sau chiar cu unele 
trasee. Aici nu îţi poţi seta nici o 
opţiune preferată de joc dar credeţi-mă, 
nici nu aveţi nevoie. 0 altă moda¬ 
litate de a juca SuperBikes este aceea 
de single player. Aceasta îţi permite 
selectarea a două opţiuni principale 
de joc. Prima opţiune este Action, 
iar cea de-a doua este Simulation 
Modes. Opţiunea Action este de fapt 
un mod de joc tip arcade în care îţi 
poţi alege motorul şi cursa în care 
vrei să alergi. Aici poţi participa 
într-o singură cursă sau în cam¬ 
pionat şi poţi avea acces la setarea 
unor preferinţe în ceea ce priveşte 
grafica sau alte opţiuni de joc. Daoă 
însă veţi prefera să aveţi parte de 
curse adevărate la fel ca în realitate, 
veţi putea alege modalitatea de joc 
Simulation Modes. De data aceasta 
lucrurile stau altfel. Există câteva 
nivele de dificultate. Aici îţi poţi 
pregăti motocicleta cu care vei 
concura aşa cum crezi tu că ar fi 
mai bine. Asta înseamnă că poţi 
umbla la transmisie, la frsLne, la 
suspensii sau chiar la presiunea 
aerului din cauciucuri. Nivelul de 
beginner este cel mai uşor din 
această modalitate de joc însă şi 
aici trebuie să ştii să manevrezi 
motorul cu abilitate că dacă nu 
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...buff, trosc şi au. 

în SuperBikes veţi găsi cele mai 
tari mărci de motociclete pe care 
cu siguranţă le plăceţi şi le-aţi 
admirat pe străzi sau în reviste de 
specialitate. Personal, sunt înne¬ 
bunit după motoare şi de fiecare 
dată când văd un Ducati, o Honda 
sau un Suzuki parcă mă simt parcă 

dintr-o dată mult mai bine. Veţi 

♦ 

putea alerga pe traseele din Super¬ 
Bikes cu: Yamaha, Suzuki, Honda, 
Kawasaki sau Ducati, toate nişte 
exemplare deosebit de puternice care 
fac cinste acestui Joc. Quick Race a 
fost prima cursă pe care am jucat-o 
din acest joc. Sincer vă spun, mi s-a 
părut floare la ureche şi am crezut 
că este un joc slab. însă după ce 
am mers ceva mai departe şi am 
jucat o cursă în modalitatea Action 
şi Simulation treburile stăteau 
altfel. Chiar dacă veţi face şi cea 
mai neînsemntă modificare la mo¬ 
tocicleta tot vă va lua ceva timp 
până când vă veţi obişnui cu 
controlul acesteia. 



Prietenii tăi amatori de astfel 
de jocuri nu vor rămâne singuri, 
până la 5 dintre ei se pot conecta 
la calculatorul tău şi atunci să vezi 
curse şi comentarii pe marginea lor. 
în ceea ce priveşte simetul pot să 
afirm fără a exagera că este bes¬ 
tial. Motorul fiecărei motociclete 
simă altfel, iar scârţîiturile cau¬ 
ciucurilor care rup aderenţa şi 
zgomotele metalice ce se aud în 
urma coliziunilor sunt demenţiale. 



Finish line! 

Ce mi-a plăcut cel mai mult a 
fost faptul că AI-ul este destul de 
competitiv, astfel că ceilalţi par¬ 
ticipanţi la cursă îţi pot face zile 
fripte. Controlul şi reacţiile moto¬ 
cicletei sunt bine simulate. Viteza, 
forţa de frânare, demarajele şi 
derapajele sunt deosebit de bine 
reaJizate, putând astfel să controlezi 
motocicleta destul de bine. 

Chiar şi la realizarea circuitelor 
s-a lucrat destul de mult, grafica 
acestora fiind bună. Cursele se 
desfăşoară în timp real, existând o 
mulţime de elemente dinamice care 
contribuie la plăcerea de a juca. 



Câteodată se întâmplă să uiţi de 
cursă doar de dragul de a admira 
împrejurimile. Traseele simt astfel 
realizate încât permit rularea cu 
viteze foarte mari. în timp ce joci 
totul se derulează destul de rapid 
încât nu prea al timp să admiri 
fazele spectaculoase. 

Tocmai de aceea cei de la Eleo- 
tronlcs Arts au introdus şi opţiu¬ 
nea de replay. Oricum, pot spune 
că SuperBikes este un joc bine 
realizat din toate punctele de vedere. 
Sunt convins că acesta se află deja 
în topul preferinţelor gamerilor 
iubitori ai aoestul gen de joc. Dacă 
am sta să analizăm în profunzime 
acest joc, cu siguranţă că vom 
descoperi o multitudine de elemente 
noi în comparaţie cu aJte jocuri. Mie 
personal mi-a plăcut mult acest 
simulator în special datorită opţiu¬ 
nii de setare a calităţilor pe caj^ 
vrei să le aibă motocicleta pe care 
vrei să concurezi. Sper că şi vouă 
v-a plăcut la fel de mult. n reco¬ 
mand şi acelor care nu sunt fani ai 
simulatoarelor. Este o experienţă 
unică. Try itlll 

S m m âe 
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Grand Prix 
Racing Simulation 2 



1,2,3...Start! Porniţi motoarele, puneţi-vă căştile şi centurile 
de siguranţă! Un alt simulator de FU de la UbiSoft!!! 


S imulatO€Lrele de Formula 1 au realizatoare a făcut foarte multe 
reprezentat întotdeauna o săpături în acest domeniu» cola- 
adevărată provocare pentru borând cu firma Renault, campioa- 
gamerii care sunt fani ai acestui ^nă a lumii de şase ori. Această 
gen de joc. Cred că foarte mulţi colaborare dintre. UbiSoft şi Re- 

dintre voi urmăresc cu mare interes nault a fost deosebit de fructuoasă 

Grajid Prix-urile din campionatul şi a dus la realizarea \mui joc în 

mondial. Eu unul aştept cu sufletul care regăsim numeroase aapecte teh- 

la gură acele momente când mă nice caracteristice Formulei 1. '“r 

- eişez cât m ai confortabil în fotoliul Nimic din ceea ce veţi întâlni în 

din faţa televizorului cu o bere rece acest joc nu a fost creat la întâm- 

în mână, gata pentru a urmări un plaj*e. 

_ spectacol automobilistic de cea mai - Gând spun acest lucru mă refer 
bună calitate. Acum însă pot să îmi la: sunetul motorului, caracte- 

- satisfac această poftă nebună de a risticile pneurilor, aerodinamică 

urmări bolizii în acţiime, datorită sau caracteristicile caroseriei. Ceea 

-acestui nou simulator de FI creat ce m-a decepţionat însă cel mai mult 

de cei de la UbiSoft. Se pare că a fost faptul că maşina nu se 

firma UbiSoft nu s-a mulţumit comportă le fel ca în realitate când 

doar cu FI Racing şi s-a hotărât este vorba de vlrfi^e. Spre exemplu,-^ 

să mai realizeze un astfel de simu- există curbe pe care în mod nor- 

lator. Monaco Orand Prix este mal le poţi adopta cu viteze de peste 

• construit pe engine-ul din FI Rac- 160 Km/h, dar pe care în Monano 

ing. Pentru a crea un simulator de Qrand Prix abia le poţi ataca. în 

Formula 1 cât mai real, firma rest, totul a fost conceput a.stfel 



încât gamerul să se simtă ca la 
volanul xinui monopost. Mă refer 
la grafică, la senzaţia de viteză, la 
setările pe care le poţi face în ceea 
ce priveşte maşina şi la o multitu¬ 
dine de^opţiimi care sunt destinate 
reprezentării cât mai fidele a unui 
Grand Prix. Poţi chiar să joci un 
Grand PriiTde acum 40 şi ceva de 
^ani. Veţi vedea astfel cu ce maşini 
alergau bunicii noştri. Spre sur¬ 
prinderea mea am aflat că erau 
destul de puternice. 



Formulo-mania este o boală 
grea! 

opţiunile de care vel beneficia 
, atunci când vei merge la garaj sunt 
deosebit de complexe. Aici poţi mo¬ 
difica''orice vrei la monopostul cu 
care concurezi: frâne, demar^, raza 
de bracare a roţilor, suspensii, an¬ 
velope, cutie de viteze, într-un 
cuvânt tot ce este legat de o maşină 
de Formula 1. Atmosfera din joc 
este caracteristică unul Grand Prix. 
Cel mal mult îmi place atunci când 
toate maşinile simt aliniate la grila 
de start. Motoarele vuiesc nervoase 
gata să pornească în cursă în timp 
ce mecanicii fac ultimele retuşuri 
ale maşinii. Toţi ochii sunt aţintiţi 
asupra semaforului. în momentul 
în care roşul se transformă In' 
verde, spectacolul a Înceîput. Un nor 
- dens de fum provenit din cauciucuri 
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dreapta şi gata, ai câştigat cursa. 
Din când în când să vă mai uitaţi 
şi în oglinda retrovizoare pentru a 
vă asigura că nu vă pândeşte 
nim eni. De obicei, ceilalţi concurenţi 
aşteaptă în spatele vostru şi vor 
profita de cea mai mică greşeală 
pe care o veţi face. 

Cel mai bun... 













32-465 


22-053 


se ridică în spatele fiecărei maşini. 
Este un moment critic, pentru că 
fiecare încearcă să prindă un loc 
cât mai bun la plecftre. Ca în ma¬ 
joritatea simulatoarelor de acest 
gen, poţi concura într-o singură 
cursă, poţi parcurge campionatul 
sau pur şi simplu poţi alerga 
tra cronometru. însă adevărata 
provocare va fi aceea când te 
hotărî şi vei încerca să câştigi titlul 
mondial. îţi poţi alege echipa pentru 
care vrei să concurezi şi pilotul care 
vrei să conducă bolidul. Jocul este 
deosebit de bine realizat, iar cursele 
sunt foarte reale. 

Deci este bine ca înainte să vă 
avântaţi în campionat să faceţi 
câteva curse de încălzire pentru a 
vedea cam cum stau lucrurile, 
înainte de a începe \m Grand Prix 
va trebui să treceţi prin calificări. 
Aici veţi alerga contra cronometru 
şl de acest lucru va depinde poziţia 
voastră la start. Cum v-am mai 
spus, curbele se vor dovedi a fi 
foarte greoaie şi va trebui să le 
abordaţi cu cea mai mare atentie. 
Nu e ca la alte simulatoare la care 
este de ajuns să ţii degetul pe 
butonul de acceleraţie, faci stânga- 


în concluzie, pot afirma că Mo¬ 
naco Grand Prix Racing Simulation 
2 este un joc destul de reuşit. 


Urmele pe care le vor lăsa cau¬ 
ciucurile tale pe piste le vei regăsi 
şi după mai multe tururi. 

Bolidul de Formula 1 este 
conceput special pentru cursele de 
viteză. Acesta are o foarte mare 
stabilitate şi pentru a rula In 
parametrii optimi este nevoie să 
îndeplinească anumite condiţii 
tehnice. Conta^ctele dintre mono- 
posturi nu rămân fără urmări, iar 
ieşirile în decor îţi vor avaria 
bolidul. Avariile vor fi semnalate 
de calculatorul monopostului care 
îţi va indica ce componente au fost 
distruse. Aceste avarii vor afecta 
modul în care rulează maşina şi 
poate duce la diminuarea vitezei sau 
a stabilităţii acesteia. Dar să 
că nu numai cursa este 
Pe marginea pistei veţi vedea din 
când în când tot felul de oficiali 
agitând steguleţe. Firma UblSoft s-a 
gândit însă şi la cei care sunt încă 
începători şi au creat o opţiune de 
joc în care bolidul va încetini în 
mod automat înaintea imui viraj, 
iar maşina va fi indestructibilă. 


sunetul şl toate opţiunile pe care le 
regăsim în joc sunt de bună calitate. 

•WiU SiMUe 


Toate acestea, combinate cu un 
sunet de excepţie fac din acest joc 
un simulator care merită să fie 
jucat. Sunt convins că şi cel mai 
exigent gamer a găsit ceva bun în 
această realizare a celor de la Ubi- 
Soft. După părerea mea Monaco 
Grand Prix Racing Simulation 2 nu se 
ridică la înălţimea unul simulator de 

y 

Poimula 1 de sfârşit de mileniu. Şi 
asta pentru că lipseşte cel mai 
elementar lucru pe care ar trebui 
să n aibă im astfel de joc. Acest 
lucru îl reprezintă un control al 
maşinii cât mai apropiat de reali¬ 
tate. Este păcat, deoarece grafica. 
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Alpha Teaiii hold yoiir 
position! Bravo Teain 
proceed!! 


A nul trecut prin toamnă, Red 
Storm Entertalnment ne-a 
lăsat mască cu un joc first- 
person destul de inedit, Rainbow 
Stx. A fost frumos, a fost distractiv 
dar cum se întâmplă în această lume 
a jocurilor de PC, vremea lui s-a 
dus. Ce şi-au zis băieţii ăia deştepţi 
de la R^ Storm, dacă Stracraftul 
are un add-on, de ce n-am face şi 
noi unul? Zis şi făcut. S-au pus 
băieţii pe treabă si la sfârşitul lui 
ianuarie au lansat Rainbow Six: 
Eagle Watch add-on pentru Rain¬ 
bow Six. Primul add-on lansat anul 
acesta aduce câteva noutăti destul 
de interesante. 


A 

Încă un add-on 

Păi hai să vedem în ce constau 
aceste noutăţi. Nu vă aşteptaţi la 
ceva senzaţional totuşi, fiindcă ele 
se înscriu în linia generală. Adică 
grafică ceva mai bună, bug-uri 
eliminate, arme, nivele şi agenţi 
operativi noi. Poate cea mai mare 
noutate este faptul că misiunile se 
desfăşoară în locaţii reale din lume. 
Rainbow Six: Eagle PVÎsich înseamnă 
pentru cei care îl cumpără cinci 
misiuni în plus. Aceste locaţii noi sunt: 
TaJ Mahal, Big Ben, Forbidden City, 
US Senate şi o navetă spaţială 
rusească ultrasecretă. Totuşi, chiar 
şi pentru im add-on, cinci este un 
număr destul de mic de nivele noi. 



Din fericire, această lipsă este 
suplinită de o grafică foarte bună, 
miilt peste ce am văzut în Rainbow 
Six. Nivelul detaliului este dus la 
maxim, aproape totul arată exact 
aşa cum trebuie. Misiunile sunt 
pline de terorişti înarmaţi până în 
dinţi care nu fac altceva decât să 
măcelărească ostatici, doar pentru 
simplul fapt că îi au. Şi dacă te 
văd nu vor ezita să tragă şi spre 
oamenii tăi. Toate misiunile din 
Rainbow Six: Eagle Watch constau 
în salvare de ostatici. Cam monoton, 
dar asta este. 

Pentru a diversifica un pic 
acţiunea, uneori va trebui să mai 
faci şi alte lucruri pe lângă salvarea 
acelor nefericiţi care au fost în locul 
nepotrivit la momentul nepotrivit. 
Pentru a avea şanse mai mari în 
aceste acţiuni au fost aduşi băieţi 
noi (vezi oglinda) şi s-a mai îmbo¬ 
găţit arsenalul. Ca arme de bază 
au apărut puştile de asalt H&rK 
G36K şi H&K G3A3, iar ca armă 
secundară pistolul Desert Ecigle 50. 
în rest schimbări majore nu se mai 
întrevăd. 

Rainbow Six: Eagle Watch se 
joacă în aceeaşi manieră ca şi 
bunicul lui: mal întâi planifici 
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misiunea după care mergi cu băieţii 
în teren şi încerci să o duci la capăt 
cu cât mai puţine victime posibil. 
Daaaaa! Era să uit, s-a introdus 
modul Full Watch pentru marii 
noştri iubitori de strategii. în ce 
constă acest mod? Faci planul de 
acţiune, formezi echipele de inter¬ 
venţie şi apoi le trimiţi la treabă. 
Iar tu stai comod în spatele moni¬ 
torului şi priveşti cât de buni, 
deştepţi, rapizi şi eficace sunt 
recruţii tăi. 

Dar pentru cei care preferă acest 
mod de a juca Rainbow Six:Eagle 
Watch am o veste proastă. Dacă 
aţi scăpat de atacurile de apoplexie 
cau 2 :ate de apariţia neaşteptată de 
după vreun colţ al unui terorist, 
s-ar putea să te trezeşti că ai mai 




















Lupta antitero are nevoie tot timpul de forţe 
proaspete şi bine antrenate. Hai să vedem 
cine a mai fost recrutat! 


Homer Johnston 

Născut pe 23 august 
1972 la Boise. A fost 
membru Green Beret şi 
Delta. Prin 1989 ajunge 
în rândurile Black Ops. 
Un alergător de cursă 
lungă, se bazează pe 
viteză şi furişat pentru 
a-şi găsi poziţiile 
perfecte pentru arma sa 
cu lunetă. Expert în 
orice tip de puşcă. 




Louis Loiselle 

Născut în Paris la data 
de 6 iunie 1968. Fost 
membru al corpului de pa- 
raşutişti, a fost detaşat la 
DGSE. A fost implicat în 
acţiuni de spionaj şi con- 
tra-spionaj pe întreg teri¬ 
toriul Europei. în timpul 
misiunilor îşi păstreaiză 
întotdeauna sângele rece. 
Precizia sa în tragerile cu 
diferite arme precum şi 
experienţa antitero sunt 
demne de invidiat. 


Rcvicw 


fL 


Eddie Price 

Născut la Londra în 
21 septembrie 1958. 
Fost sergent în cadrul 
SAS. Odată cu ridicare la 
graLdul de sergent major 
a plecat în Irlanda de 
Nord la !4th Intelligence 
Company. Expert în 
supraveghere, CQB şi 
fotografii IR. A participat 
la actiimea de eliberare 

y 

a ostaticilor din Colum¬ 
bia, 1984. Extrem de 
bine pregătit fizic şi 
tintas remarcabil. 

y y 




Dieter W eber 

Născut pe data de 
9 iulie 1971 la Miin- 
chen. Absolvent al 
unei dintre cele mai 
dure academii militare. 
German Army’s Bur- 
ger Fubrer. A venit de 
la trupa germană de 
elită GSG-9, care era 
o parte a Bourder 
Guards, echipa antitero 
a RFG. Precizia tirului 
său este egalată doar 
de Johnston. 


multe fire albe în păr decât ultima dată când le-ai 
verificat. De ce? Fiindcă dacă se întâmplă să greşeşti 
ceva în planificare, în teren băieţii tăi vor avea brusc 
o criză de anmezie şi nu mai ştiu ce trebuie să facă. 
Şi cum nu le poţi da ordine în teren, va trebui să te 
întorci La planşă şi creion şi să încerci misiimea din nou. 

Bla bla de încheiere 

Dacă de grafică şi efecte vizuale v-am spus deja 
câte ceva, în schimb la sunete v-am lăsat în ceată. în 
primul rând, remarc dlaJogurile cu baza sau centralista 
sau... mă rog cel care se află la celălat capăt al 
undei. Sunt foarte drăguţe şi culmea, şi folositoare. 


Aşa că ochii la terorişti şi urechile la linia fierbinte. 
Muzica este ... dar mai bine vă las pe voi să o apreciaţi. 

Multiplayer-ul, că asta ne doare pe toţi, a primit 
şi el câteva elemente în plus, şase la n\imăr, printre 
care assasination în care trebuie să ucizi generalul echipei 
adverse. Nimic nu se compară însă cu un deathmatch. 

Rainbow Six: Eagle Watch per ansamblu mi-a lăsat 
o impresie destul de plăcută, deşi până se încarcă o 
misiune pot să-mi aprind o ţigară şi să beau o cafeluţă 
liniştit şi fără grabă. Oare pe când un patch care să 
re250lve şi timpul enorm de mare de încărcare? Numai 
Red Storm poate răspunde la această întrebare, iar 
până atunci „LEVEL team in position”. 



Technical data 


Gen; 

Action 

Producător: 

Red Storm 
Distribuitor: 

Red Storm 

V_/ 
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Cine a jucat Star Wars, indiferent de versiune, ştie cam despre ce 
este vorba în acest joc, iar cine nu, ar cam fi timpul să vadă cu ce 
se mănâncă acest titlu. 


Meniul este uşor de parcurs şi 
ai şi posibilitatea introducerii unei 
parole pentru cheat-uri. Nu există 
posibilitatea salvării jocului deoa¬ 
rece fiecare gamer îşi introduce 
numele şi joacă pe acel cont, ca să 
zic aşa, iar la sfârşitul fiecărei 
misi\ini se salvează automat. Dar 
să începem o misiune. 

Let’s fly! J 

Introduci numele, după car 
începe briefing-ul despre misiuni 
respectivă. Pentru început apare 
fel de sală în m^locul căreia este o 
hologramă cu o imagine din misiu 
nea ce urmează. în acest meniu 
să joci toate misiunile pe care^-ai 
terminat. 0 voce te pune la Jurent 
cu ceea ce trebuie să faci şi^i arată 
ce navă trebuie să lei p^ru acea 
misiune, după care t^iruncă în 
hangar de unde trebi^ să-ţi alegi 
nava de atac. 

Chiar dacă aici^ poţi învârti 
pe la toate navele/(apare chiar şi 
nava aia mare, rfctundă condusă 
de tipul ăla şi deimaimuţa de doi 
metri), aista nu îlseamnă că poţi 
să o alegi pe cârd vrei tu. Te poţi 
uita la toate, ţi sa explică ce arme 
primare şi secundai are fiecare, dar 
în momentul în cârc selectezi alta 
în afara celei prop4e de ei atunci 
un sunet gen „wronAanswer” ţiuie 
şi aşteptă să o alegi ^cea recoman¬ 
dată de ei. Dar să lămmto acest „ei”. 
Sunt de fapt o continuare\j?ebelIlor 
din celelalte versiuni Staj* 

Pe scurt, capii rebelilor cei v7 
s-au gândit că ar fi bine să aibă 
partea lor o elită de piloţi, reuniţi 
sub numele de Rogue Squs^dron. Din 
această elită faci şi tu parte (la 
început introduci ce nume vrei dar 
în joc, dacă cineva se referă la Sky 
Walker să ştii că tu eşti acela). 
Dar să ne întoarcem în hangar. 
Navele plutesc toate în aer, ceva în 


genul OZN-urUor, 
o anumită distanţă de 
podea. Printre navele 
existente în hangar se 
numără: X-Wing cu 
arme secundare Cnişte 
torpile), A-Wiqg 
niş^ jMWIÎfete, Bpeeder 
jwft’e poate doborî im ro¬ 
bot gigant (ceva asemă¬ 
nător unui elefant) cu 
Sjutorul cablului de care 
dispune (dai drumul la 
cablu după care te roteşti 
în jurul picioarelor lui de 
vreo 3-4 ori), Y-Wing este 
un fel de bombardier 
(foarte bun pentru dis¬ 
trugerea de struc¬ 
turi) şi V-Wing 
înarmat cu nişte 
bombe care după 
ce pajTCurg o distan¬ 
ţă în aer se despart în mai multe 
bombe mai mici (ceva de genul arti^ 
ficiilor). Hangarul îţi dă o senzaţie 
de realitate. 

Te plimbi pe la fiecare navă, 
iar pe lângă ele trec tot felul de 
oameni care se învârt pe acolo şi 
roboţi mici şi rotunzi care par să 
aibă diferite treburi importante. 
După selectarea navei, aceasta se 
ridică în aer şi îşi ia zborul. Acum 
începe un fUmuleţ scurt care te in¬ 
troduce în atmosfera misiunii care. 
urmează să o faci. Există diferite 
nivele, grupuri de misiuni între care 
apare o prezentare a ceea ce urmează 
să se întâmple în continuare, pre¬ 
zentare ce se desfăşoară în mod 

specific Star Wars. 

• • ^ 

...and*îînryilie force be 

• • ^ 

with you... 

Trebuie să recu¬ 
nosc că unul din punc¬ 
tele forte ale acestui joc 


T oată lumea este familiarizată 
cu celebra serie a Războiului 
Stelelor în care rebelii, printre 
cai*e se numără şi eroul principal, 
Sky Walker, luptă contra maşinilor 
conduse de Dark Wader. Cam toate 
versiunile de joc apărute cu acest 
titlu. Star Wars, conţin cam acelaşi 
lucru: zbori cu tot felul de nave şl 
trebuie să îndeplineşti diferite 
misiuni caj*e au loc fie pe suprafaţa 
\mei planete, fie în spaţiul infinit 
dintre stele. 

Acţiunea este diferită, ba salvezi 
pe cineva, ba razi la pământ câte ceva, 
ba faci pe bodyguard-ul pentru dife¬ 
rite expediţii Chiar dacă nu îţi face plă¬ 
cere acest gen de joc, totuşi nu tre¬ 
buie să pierzi ocazia să vezi o gra¬ 
fică tare de tot. La fiecare început 
de misiune, precum şi la sfârşitul 
ei, ai pajte de un mic filmuleţ în 
care ţi se spune ce ai de făcut sau 
cât de bine te-ai descurcat în mi¬ 
siunea respectivă. Intro-ul este de 
asemenea animat. 
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sunt aceste scurte 
filme care te 
pun la curent 
cu ceea ce tre¬ 
buie să faci în 
misiunea res¬ 
pectivă. Nu 
sunt de genul 
^Băieţi, aici 
este obiectivul 
puneţi mâna şi 
radeţi-1 de pe 
faţa planetei’ 
Sunt interactive. 
Povestesc ceva 
anume după care 
te introduc treptat 
în scopul misiiinll. 
începi misiunea şi 
după ce atingi obiec¬ 
tivul iniţial începe 
alt film în care ţi se 
spune că, dacă tot 
eşti în apropiere, să 
mai faci şi altceva. 
Asta este interesant 
la joc, că poţi începe 
o misiime de cerce¬ 
tare a unui teritoriu 
şi te trezeşti că ni¬ 
miceşti nişte nave 
sau nişte roboţi 
care încearcă să dis¬ 
trugă ceva, sau escortezi 
un tren cu alimente şi pentru că 
tot eşti în zonă eliberezi un oraş 
de atacul navelor inamice. 

Majoritatea misiunilor le faci 
împreună cu alte nave care sunt 
de partea ta, fie că sunt acelaşi tip 
de nave ca şi a ta, fie că sunt nişte 
bombardiere şi tu le asiguri apăra¬ 
rea aeriană. Ideea este că trebuie 
să fii atent la focurile pe care le 


tragi pentru că aşa cum distrugi o 
navă inamică tot aşa gloanţele 
răzleţe trase de tine pot strica 
navele care sunt de paj*tea ta. 

Ceea ce am descoperit în 
Joc şi mi-a plăcut foarte mult 
a fost faptul că, după ce am 
I doborât o navă inamică, aceasta 
a lovit în cădere o alta care zbura 
cot la cot cu ea şl a dlstrus-o şi 
pe aceasta din urmă. 

Că veni vorba de explozii, vă 
asigur că veţi avea parte de cele 
mai spectaculoase. în acele filme (ce 
au în jur de 6-10 secunde) de la în¬ 
ceputul misiunilor şi din timpul lor 
veţi vedea fie explozii bune, fie 
diferite atacuri ale navelor şi ro¬ 
boţilor, toate într-o grafică pur şi 
simplu bestială. Se pot observa 
scuturile cu care sunt protejate 
clădirile. Acestea scuturi se lumi¬ 
nează în momentul în care sunt 
atacate cu gloanţe sau bombe, iar 
dacă atacul continuă, aceste scuturi 
dispar şi apar stricăciuni în struc¬ 
tura clădirilor, în locurile în care 
sunt atacate. 

Jocul este pur şi simplu un si¬ 
mulator, dar vă asigur că nu vă 
veţi .plictisi deloc. Pe măsură ce 
terminaţi misiunile, ceva nou apare 
şi parcă vă spune „hai termln-o şi 
pe următoarea şi o să vezi ceva 
interesant”. Partea proastă a jocului 
este că misiunile, începând cu cea 
de-a opta sunt cam dificile. Eu am 
ajuns la a opta şi nu reuşeam deloc 
să trec de ea, dar pentru că doream 
să văd ce este mai departe şi să 
pilotez şi alte nave din hangar am 
introdus un cheat care ml-a dat vieţi 
infinite şi am reuşit să trec de acest 
nivel, după părerea mea, imposibil. 
Ai trei vieţi şi este cam greu pentru 
că după ce le pierzi te aruncă în 
meniul principal şi trebuie să treci 
din nou prin toate etapele de se- 
lectaj*e a misiunii, de briefing, de 
hangai», care pur şi simplu te ener¬ 
vează pentru că îţi iau din timp. 
Deci, nu vă ruşinaţi dacă folosiţi 
codul pentru vieţi infinite. Care este? 
Căutaţl-1 în DLHll! 
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fi trecut ca, iarna, dar noi 
oca/ia să aruncăm cu bulgări în 
cine şi când vor muşchii noştri. 

D acă sunteţi amatori de jocuri 
ieşite din comun, dacă vă 
plac shooter-urile, dar vreţi 
să mai schimbaţi armamentul si 
duşmanii, deoarece v-aţi plictisit de 
gloanţe, grenade, monştri sau 





sânge, atunci ceea ce vă trebuie este Kyle, Stan, Cartman sau Kenny. gură când vei trage pentru prima 


South Park. Iar dacă aveţi mai Scopul tău este să-ţi protejezi oraşul dată cu un Cow Launcher sau cu 

puţine in comun cu jocurile şi mai de ameninţări care mai de care mai un Sniper Chicken. 

multe cu muzica, şi vreţi să vă amuzante sau să instaurezi pacea 


întâlniţi cu vreo Kenny, Chef şi alte 
personaje din câteva videoclipuri 


pe teritoriul acestuia. Deşi multă 
lume se va întreba de ce s-a 


Luaţi-vâ iiinhrcla că plouă cu ouă 


recente pe care canalele muzicale le renunţat la armamentul tradiţional 
transmit, acest lucru e valabil şi din first person shooter-urile cu 
pentru voi. care ne-am obişnuit în ultima 

Creat după un serial de desene vreme, gândiţi-vă cum ar arăta un 

animate numit Comedy Central, lansator de grenade sau un tun cu 

inspirat la rândul lui dintr-un mic plasmă în mâinile unui copil de 

filmuleţ apărut în 1995 şi numit clasa întâi. Se pare că cei de la 

The Spirit Of Christmas, jocul celor Iguana Entertainment s-au gândit 

de la Iguana Entertainment te la acest lucru când au creat South 

pune în pielea unuia dintre copii Park. De aceea armele pe care le ai 

din South Pairk, un mic orăşel din la dispoziţie sunt cu totul si cu totul 

statul Colorado. Poţi astfel să fi noi. Va trebui să iei o piatră in 
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Filmul de introducere al jocului 
ne familiarizează cu caracteristica 



de bază a acestuia: umorul. Jocul 
cuprinde 5 episoade, fiecare dintre 
acestea punându-te în faţa unor 
situaţii bizare. Toate episoadele 
cuprind câte 4 hărţi. La începutul 
fiecărui episod. Chef te pune in 
temă cu situaţia şi ameninţările cu 
care te confrunţi. Acestea pot varia 
de la o cometă uriaşă care se 
îndreaptă spre oraşul tău sau o 
invazie a extratereştrilor, până la 
clone mari şi rele pe care va trebui 
să le elimini. 

După ce îţi alegi unul dintre cei 
4 copii şi eşti informat de misiunea 
pe care o ai de îndeplinit, te apuci 
de treabă. La început ai la dispoziţie 
doar bulgării de zăpadă, cu care 
insă poţi face treabă bună. 
Duşmanii tăi cei mai de temut sunt 
curcanii, care, în ciuda statutului 
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lor de animale domestice, te vor 
ataca cu o răutate ieşită din comun. 
Pe măsură ce evoluezi, „armele” din 
dotare se vor diversifica. Astfel, vei 
fi posesorul unei găini pe care dacă 
o ţii cu spatele la inamicii tăi şi ai 
destulă putere de convingere asupra 
ei, va trage rafale de ouă. De 
asemenea, poţi fi mândrul posesor 
al unui Cow Launcher, si dacă ai 
destule băltate româneşti în 

» y 

încărcător poţi face adevărate 
ravagii. 

O altă armă de temut este 
întruchipată de păpuşile Terrance 
şi Philip. Dar pe măsură ce evoluezi 
şi duşmanii tăi evoluează. Vei avea 
de înfruntat urşi, vaci turbate (care 
probabil sunt importate din Anglia), 
şi alte animale şi creaturi ciudate. 
Dintre acestea, demne de remarcat 
sunt aşa numitele Tanks, care 
trebuie oprite înainte de a intra în 
oraş. Dacă acestea reuşesc să 
pătrundă în oraş, vei avea parte 
de o rundă de penalizare in care va 
trebui să le distrugi înainte ca 
oraşul să ardă. 

y 


Dacă la 7 ani omor un urs, 
când o să fiu marc... 

Acţiunea jocului este relativ 
simplă în comparaţie cu a celorlalte 
jocuri de acest gen. Nu va trebui 
să rezolvi nici un puzzle, nu va 
trebui să găseşti nici o cartelă, şi 
nimic de acest gen. în schimb te 
vei confrunta cu o grămadă de 
adversari şi vei trage într-una. Deşi 
personajul tău este un copil de 7 


ani, modul in care el manevrează 
armele pe care le are, şi în special 
viteza cu care poate arunca bulgării, 
denotă o forţă pe care şi un 
halterofil ar fi invidios. 

Dacă pe parcursul unei misiuni 
îi vei localiza pe ceilalţi copii, acest 
lucru te va ajuta să foloseşti şi 
armele pe care acesta le are. în 
momentul în care ai toate armele 
pe care \m alt copil le poate folosi, 
vei putea să te transformi In acesta. 
Pe toată perioada jocului vei fi 
ajutat de un mic radar pe care vei 
putea localiza inamicii, chiar daică 
nu îi poţi vedea din cauza unor 
clădiri, garduri sau maşini parcate 
aiurea. Pe acelaşi radar poţi vedea 
şi ceilalţi copii pe care trebuie să-i 
găseşti in anumite episoade. 



Când începi o altă misiune, 
arma de bază o reprezintă tot 
bulgării de zăpadă, dar de această 
dată nu mai sunt albi, ci galbeni. 
Oare cu ce a colorat eroul nostru 
zăpada? Fiecare îşi imaginează ce 
vrea. 



la maşini şi autobuze, până la 
ultimul gard, participă în mare 
măsură la acest lucru. Sunetele sunt 
astfel concepute încât să amintească 
gamer-ului că trăsătura de bază a 
jocului celor de la Iguana Entertain- 
ment este umorul. 

Personal, după ce am jucat 
South Park, am rămas cu o impresie 
foarte plăcută din toate punctele 
de vedere. Acesta aduce ceva cu 
totul nou în domeniul jocurilor, şi 
acest lucru este un motiv suficient 
pentru care merită încercat. Eu nu 
pot să sper decât că o să vă placă 
măcar la fel de mult cât mi-a plăcut 
şi mie. Oricum, cei cu o vârstă mai 
micuţă, care încă mai merg la 
şcoală, vor savura jocul din plin. 
Rămâne ca şi cei cu vechime în 
greaua meserie de gamer (care se 
respectă) să-l aprecieze, măcar 
pentru originalitate. 

Sper că v-am trezit curiozitatea 
despre acest joc distractiv. Spor la 
... jucat! 


Jocul beneficiază de suport 
pentru multiplayer. în acest caz vei 
putea alege din peste 20 de 
personsţje, dintre care cele cu nume 
mai sonore sunt Santa, Jesus sau 
Mephisto, şi vei putea opta pentru 
diverse moduri de joc în cele 25 de 
misiuni pe care multiplayer-ul ţi le 
oferă; free for all, combat, capture 
the flag, team-based, etc. 

Grafica jocului este, cum ii stă 
bine unui 3D proaspăt, de calitate. 
Detaliile în care este prezentat 
oraşul cu toate elementele sale de 
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HEROES OF MICHT AND MACK III 
RESTORATION OF ERATHIA 


Lupta pentru supremaţia asupra misticului tărâm Erathia a reînceput. 


D acă m-ar fi întrebat cineva 
care este cel mai aşteptat Joc 
al anului 1999, din punctul 
meu de vedere aş fi răspuns fără 
ezitare Heroes of Might and Magic 
m. La data la care a apărut noul 
produs al celor de la 3D0 încă mai 
aveam pe bard Heroes of Might and 
Magic II. Nu mai trebuie să vă 
descriu tumbele pe care le-am făcut 
prin redacţie în momentul în care 
am avut în mână CD-ul pe care scria 
Heroes of Might and Magic HJ. Se 
uitau toţi la mine, iar pe faţa lor 
se citea: „Oare mai este întreg?”. 
Dar să trecem peste asta şi sărim 
la momentul în care Heroes of Might 
and Magic HI este lansat. 


A new beginning 


Vă mai aduceţi aminte povestea 
din Heroes of Might and Magic n? 
Daoă nu, v-o amintesc eu. Cică doi 
fraţi, unul bun şi unul rău, au înce¬ 
put să se bată pentru o moştenire 
nepreţuită, regatul Erathia. Nu 
contează cine a câştigat (deşi în 
povestea din Heroes of Might and 
Magic m se vehiculează Ideea că 
cel bun), fiindcă acum e mort, iar 


Erathia se destramă din nou. Iar 
tu eşti chemat de regina mamă să 
opreşti aeest dezastru, mă rog, asta 
în campania în care joci de partea 
celor buni. Dacă în Heroes n aveam 
două campanii, în Heroes HI avem 
trei (logici). Una pentru băieţii buni 
în care trebuie să aperi Erathia, 
una pentru bad guys în care trebuie 
să cucereşti Erathia şi una pentru 
neutrii despre care nimeni nu ştie ce 
motive au pentru a intra în acest 
conflict. După ce aţi terminat cele 
trei campanii veţi primi acces la 
alte trei, câte una pentru fiecare 
gen amintit mal sus. Pe lângă 
axîestea există un număr impresio¬ 
nant de scenarii care pot fl jucate 
atât single cât şi^înultiplayer. Şi 
apropo de multiplayer, de la im nu¬ 
măr maxim de 6 jucători s-a a«uns 
la opt care se pot întrece în aceleaşi 
moduri ca şi în Heroes H. Cum s-a 
fi^juns la această mărire veţi vedea 
In curând. ^ 

4^/ . La prima vedere Jocul nu pare 
să aducă îmbunătăţiri majore faţă 
de predecesorul său. Acelaşi sistem 
în care se mai lucrează un pic la 
grafică, se adugă două trei elemente 
noi şi gata continuarea. însă ime- 


um 
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dlat ce începi să joci, surprizele plă¬ 
cute încep să te izbească una câte 
una şi vor continua pe tot parcursul 
jocului. Nu există element din He¬ 
roes n care să nu fie regândit şi 
refâbricat, astfel că Heroes of Might 
and Magic HJ este un produs nou 
chiar dacă se Joacă în acelaşi sistem 
cu tăticul lui. Şi dacă tot v-am trezit 
interesul cu atâtea laude şi aprecieri 
la axiresa inovaţiilor prezente, hai 
să vi le şl prezint pe rând ca să 
vedeţi cu ochii voştri ce minunăţie 
de joc au produs 3D0 şl Qyberlore. 


The map and the gameplay 


Primul lucru care-ţl va sări în 
ochi va fi grafica mult îmbună¬ 
tăţită, care, chiar dacă nu necesită 
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Necropolis 






Aceste oraşe sunt locuite şi conduse de undead. 
Armatele sunt alcătuite din trupe ce de multe ori slăbesc 
într-un fel sau altul inamicii. Acest lucru le poate aduce 
victorii împotriva unor adeversari mult mai puternici. 

Death Knight - s\mt cavaleri morţi ce au fost readuşi 
la viaţă. El îşi păstrează cunoştinţele în ale războiiilui avute 
pe timpul vieţii, dar sunt mult mai deschişi spre magie. De 
obicei poartă armurile ruginite cu care au fost îngropaţi. 

Neoromanoer - sunt adepţi ai magiei care au fost 
subjugaţi de puterea oferită de magia neagră. Preţul pe 
care îl plătesc este câte un strop de viaţă ce se scurge din ei 
periodic, fapt ce II va transforma cu timpul In lich. 

Trupe - Skeleton (Skeleton Warrior), Walklng Dead 
(Zombie), Wlght (Wralth), Vampire (Vampire Lord), Llche 
(Power Liche), Black Knight (Dread Knight), Bone Dragon 
(Qhost Dragon). 
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acceleratoare 3D şl nu are efecte 
senzaţionale este o încântare. 
Peisfiyiil este mult mai bogat şi mal 
animat. Şl când spun mal bogat, 
mâ refer la un număr destul de 
mare de construcţii, monştri, re- 
surse şl multe altele răsfirate peste 
tot. Practic şl în Heroes m trebuie 
sâ faci aceleaşi lucruri ca şi în He- 
roes^IIr-Iel eroii, îi plimbi, aduni 
resurse,^ experienţă, lupţi cu crea¬ 
turile pe care le întâlneşti şl încerci 
să duci cu bine la capăt misiunea. 
Noutatea cea mal mare constă în 
introducerea subteranelor. Da! Nu 
vă uitaţi aşa ciudat la mine. Acum 
eroii se vor perinda pe două hărţi, 
una terestră, pe care toată lumea o 
cunoaşte bine, şi una underground. 
Şi cum primeşti un sfat la \m mo¬ 
ment dat în joc, nu subestima for¬ 
ţele subteranelor fiindcă ele apar 
at\mcl când te aştepţi mai puţin. 
Unele oraşe nu le vei găsi decât 
dacă le vei căuta în subsol. Dar să 
revenim la eroi. Plimbatul lor prin 
această lume nu este tocmai o 
croazieră de plăcere fimdcă oricând 
se poate întâmpla să pice în câte o 
ambuscadă. Chiar da^ drumul se 
vede a fl liber, în momentul în care 
vrei să treci te trezeşti aruncat în 
ecranul de luptă cu notificarea că 
al căzut într-o cap>cană. însă tot la 
fel de bine se poate întâmpla ca acele 
trupe pregătite de ambuscetdă în loc 
să te atace să ţi se alăture. Pe hartă 
veţi reîntâlni, într-o foi*mă nouă, 
elemente din Heroes n, dar şi altele 
noi destul de numeroase. Dintre 
acesta vreau să exemplific Altarul 
pe care poţi sacrifica un artefact 
pentru a obţme experienţă pentru 
erou. He he he, ce mod original de 
a scăpa de acele obiecte care ne-au 
devenit nefolositoare.. Deşi este un 
joc de strategie, Heroes of Might 
and Magic HI are şi elemente de 
RPQ. Mal nou, eroii pot duce la 
capăt tot felul de quest-url pentru 
care vor fi recompensaţi cu arte- 
facturi, bani, experienţă sau trupe. 
Campaniile au devenit acum mult 
mai interesante, iar gr^ja ta pentru 








putea lua cu tine în scenariul ur¬ 
mător. Ei îşi vor păstra experienţa 
şi cunoştmţele adunate în luptele 
dm scenariul anterior, dar nu vor 
face acelaşi lucru cu artefacturile 
deţinute şi trupele comandate.. 




Eroii şi artefacturile 

Elementul centred rămâne însă 
eroul, acel luptător neînfricat şl pUn 
de praf care îţi va conduce soldaţii 
spre victorie şl glorie. în primul 
rând, vă spun că s-a mărit enorm 
numărul acestora, cum se şi întâm¬ 
plă de obicei într-im remake. Fie¬ 
care oraş are acum doi eroi diferiţi, 
unul mal atras de partea fizico- 
muscularo-bărbăteascâ a luptei, iar 
celălalt cu înclinaţii spre ştiinţele 
oculte. Dar nu astea sunt noutăţile 
majore în aoest domeniu. Heroes of 
Might and Magic IHo, introdus pentru 
prima dată într-un joc strategy tum- 
based modul de echlpaj*e al eroilor 
din RPG. Toate artefacturile găsite 
vor trebui echipate de către erou 
pentru a le putea folosi Şl asta într-un 
mod logic. Sabia va sta în mână, 
lanţul la gât, armura pe piept. Dacă 
ai două lanţuri nu le vel putea folosi 


pe amândouă fiindcă la gât nu poate 
fl piirtat decât imul singur. Asta 
ca un mic exemplu. Numărul de 
artefacturl pe care un apărător al 
Idealurilor taie le poate avea asupra 
sa este foarte mare, doar că nu le 
poate folosi i>e toate. Pe lângă asta, 
fiecare dmtre ei s-a procopsit cu o 
mică biografie, asta doar pentru cei 
interesaţi de povestioare. Numărul 
de magii şl de secondary skills pe 
care aventurierul le poate deprinde 
au atins şi ele o cotă destul de 
ridicată, unele mai vechi, altele cu 
totul noi. Şl că tot am ajuns la acest 
capitol, eroul are axîum o specializare. 
Ce înseamnă asta? Păi dană el are 
Speciality Griffins, de exemplu, toţi 
Griffinii de sub comanda Iul produc 


Tower 

Locuitorii acestor oraşe sunt fiinţe 
ţinute prizoniere de magi puternice 
sau cele legate prin pacte şi tratate 
extrem de vechi. Armatele Tower au 
im moral ridicat şi cele mai bune trupe 
cu atac la distanţă. 

Alchemlst - sunt savanţi dedi¬ 
caţi chimiei şi !n general construcţiei 
de golemi. Munca In atelierele lor cere 
un efort fizic deosebit, fapt pentru care 
sunt foarte bine construiţi fizic. 


Wlzard - simt oameni dedicaţi 
studiului fenomenelor magce. Chiar 
dacă nu sunt militari de carieră pot 
câştiga luptele destul de uşor cu aju¬ 
torul forţelor magice pe caj[*e le stă¬ 
pânesc. 

Tnq» - Qremlln (Maşter Qremlin), 
Stone Gargoyle (Obsidlan Qatrgoyle), 
Stone Qol'em (Iron Qolem), Mage 
(ArchMage), Qenie (Maşter Genie), 
Naga (Naga Queen), Giant (Titan). 













































în luptă double damage. Dacă are 
Fire Ball, atunci această magie va 
fi cu un anumit procent mai 
eficientă atunci când e executată. 
Magiile sunt acum mult mai 
diversificate şi sunt împărţite în 
patru „caste”: Air, Fire, Water şi 
Earth. Acest lucru a dus la apariţia 
imor noi secondary skill de genul 
Air Magic sau Fire Magic ceea ce 
înseamnă că aoel erou va consxuna 
mai puţine speli points pentru a 
genera o magie din acea clasă. în 
Heroes n, atunci când asediam im 
castel, în luptă intervenea un ele¬ 
ment nou: catapulta. în Heroes of 
Might and Magic III a apărut 
termenul de ma^şinării de război 
care constă în catapulte, baliste, 
căruţe cu muniţie şl corturi de prim 
ajutor. Catapultele, ca şi până acum, 
vor apărea numai la asedli, dar dacă 
eroul are ca secondary skill 
Artilery, atunci o vei putea comanda 
tu. Balllsta se va construi într-\m 
blaoksmith, dar eroul nu va putea 
fi echipat decât cu una singură. Ea 
va apărea în orice luptă şi dacă 
eroul cunoaşte Balllsta, o va putea 
controla. Eficienţa acestor două 
mau^inării va creşte cu fiecare nivel 
al eroului. Odată fabricate în black- 
smlth şl echipate vor apărea de 
asemenea în orioe luptă Ammo Cart-ul 
(muniţie infintă pentru long range 
attaok) şi First Aid Tent (vindecă 
o trupă pe rundă). Toate maşină¬ 
riile vor putea fi ataxîate şi distruse 
în luptă. Un erou, dană a rămas în 
luptă numai cu Balllsta, este 
înfrânt. 

Artefacturile au suferit şi ele 
transformări radicale, atât In ceea 
ce priveşte design-ul, numele cât şi 
utilitatea lor. Unele artefacturi vor 


:3h 


Inferno 

Oraşele Infemo se găsesc în acele 
regiuni ale Erathiei care au fost in¬ 
festate de ieşirea la suprafaţă a for¬ 
ţelor demonice. Armatele sunt alcă¬ 
tuite din poate cele mal bune trupe de 
luptă corp la corp. Singurul deficient 
până la apariţia Devils şl ArchDevUs, 
este lipsa trupelor zburătoare. 

Demaniao - sunt oameni posedaţi 
In întregime de unul sau mal mulţi de¬ 
moni. C, deşi simt specializaţi în magii 


fi folosite într-un oraş pentru a 
mări producţia de trupe (ex. Head 
of Legion) şi o să vedeţi mai târziu 
cum. Altele, In mediul tradiţional 
vor mări una sau mai multe din 
caracteristicile eroului. Cu scuterul 
altora eroul va putea să înveţe 
magii aşa cum e ca.zul Book for 
Fire Magic. Mai sunt artefacturi 
care au efect direct asupra armatei 
comandate de către erou, gen +S 
combat speed. Isirăşi vom întâlni 
Ultimate Artefact-uri, la către vreau 
să amintesc în mod special unul: 
The Qrail. Acesta, odată achi¬ 
ziţionat îţi va permite construirea 
în oraş a unui edificiu speciaJ către 
va da un boost generaţi economiei 
şl moratlului atcelei citatdele. Hai să 
vă dau şi un exemplu, în Necro- 
polis se va putea ridica Frison of 
Souls. 

Ca şl în Heroes n eroii vor putea 
faoe schimb de trupe şl atrtefateturi 
şi ceva în plus. Datcă unul dintre ei 
atre ca secondary skill Scholatr atunci 
îl va putea învăţa şl pe celălalt 
erou toate magiile pe care le ştie, 
bineînţeles în cazul în care celălatlt 


rămân redutabili şi în lupta fizică. 

Heretio - sunt oameni ce au 
acceptat ajutorul forţelor demonice. 
Ei sunt luptători feroce dar cunosc 
stificientă magie pentru a-şi putea ţine 
în frâu periculoşii aliaţi. 

Trupe - Imp (Familiar), Gog 
(Magog), Hell Hound (Cerberus), De¬ 
mon (Homed Demon), Pit Piend (Plt 
Lord), Efreet (Efreet Sultan), Devii 
(ArchDevil). 


Oraşele 

Probabil aţi observat că am 
folosit tot timpul termenul de oraş 
şi nu cel de castel cum eram obiş¬ 
nuiţi din Heroes n. Asta deoarece 
titulatura de castel a monopolizat-o 
un singur gen de oraş. în Heroes 
m fiecare oraş este personalizat 
şi în consecinţă a trebuit să aibă 


şi nişte denumiri corespunzătoare. 
Cele opt baze de operaţiuni (cu două 
mai mult ca în Heroes II) sunt 
următoarele: Castle, Rampart şi 
Tower la băieţii buni; Stronghold 
şi Portress pentru neutri: Infemo, 
Dimgeon şi Necropolis la capitolul 
bad guys. Dacă eroul poate lua cu 
1 acum şapte trupe diferite, oraşul 
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mască efectiv) cât şi în ceea ce 
priveşte construcţiile speciale. Dacă 


în Heroes II erau doar câte una 


Armatele castelelor sunt In gene¬ 
ral compuse din soldaţi \imanolzl cu 
toate că au semnat un tratat de 
alianţă cu Oiifflnil şl sunt protejaţi 
de îngeri. Având două trupe cu atac 
la distanţă şl două unităţi zbură¬ 
toare, armatele castelanilor sunt 
unele dintre cele mal redutabile atât 
In mod ofensiv cât şl defensiv. 

Knight - sunt războinici nobili şl 
viteji dedicaţi apărării Idealurilor 
bune. Chiar dacă pot Învăţa şl ceva 
magie, el rămân totuşi fideli spadei 
şl scutului. 

Cleric - simt membrii al Sfân¬ 
tului Ordin care au ales o cale mal 
puţin ortodoxă de Srşl apăra religia. 
Pot fi războinici redutabili datorită 
cunoştinţelor magice, dar nu ezită să 
pună mâna şl pe o sabie 

Trupe - Pikeman (Halber- 
dler), Archer (Marksman), Qrlffin 
(Royal Qrlffin), Swordsman (Crusa- 
der), Monk (Zealot), Cavalier (Cham¬ 
pion), Angel (Archangel). 


trebuie să îl aprovizioneze şi deja 
observăm o creştere a numărului 
de clădiri ce produc luptători. Pe 
lângă acestea vor mai putea fi 
construite unele clădiri generale 
care apar în toate oralele (Black- 
smlth. Fort, Mage GuUd, etc.), dai» 
şi un număr destul de mare de 
edificii specifice. în Heroes n loca¬ 
litatea avea două stadii prin care 
trecea: village şi castle. în Heroes 
of Might and Magio m situaţia se 
complică un pic. Pentru a se mări 
importanţa economică, adică nu¬ 
mărul de gălbenaşi produşi pe zi, 
se va upgrada primăria de la Vil- 


Castle 


lage Hali (600 gold) la Town Hal 
(1000 gold) şl chiar mal departe la 
City Hali (2000 gold) sau Capitol 
Hali (4000 gold). Pentru a putea 
contracara mai uşor asediile vor 
trebui construite fortificaţii. Acestea 
nu simt însă ca în Heroes n tureturi 
şi şanţuri de apă, ci evoluea.ză de 
la Port la Cltaxiel sau Castle. Dife¬ 
renţele dintre oraşe sunt acum 


pentru fiecare, în Heroes HI nu¬ 
mărul lor tinde undeva spre cifra 
cinci. Iar utilizările lor sunt dintre 
cele mal diverse, de la mărirea 
producţiei unui anumit tip de unităţi 
până la recrutarea lor din alte părţi, 
de la cumpărat de artefacturi la 
vândut de trupe, de la puncte de 
experienţă acordate eroilor vizi¬ 
tatori la creşterea caracteristicilor 
lor şi multe multe altele. S-a re- 
nimţat la acel căpitan care păzea 
oraşul în lipsa eroului, acum în 
garnizoană poate fi pus chiar eroul. 

Şi uite SLşa, într-im oraş pot fi în 
acelaşi timp doi eroi, unul în gar¬ 
nizoană şi celălalt In vizită. Cel 
din garnizoană este bine să fie 
echipat cu ceva artefacturi gen Head 
of Legion de care v-am povestit mai 
sus. Şi dacă tot e un oraş atunci 
înseamnă că are şi locuitori şi 
aceştia au nevoie de locuinţe. Toate ' 
oraşele vor avea pe lângă toate W 
edificiile construite de tine şi un 
număr de locuinţe. Ca fapt divers 
aici, Necropolis are im cimitir de 
toată frumuseţea. 


Dungeon 


Dungeon-urile au fost construite 
ca loc de depozit al bogăţiilor aduna¬ 
te în diverse campajiii de cucerire. 
Au trupe cu atac la distanţă, trupe 
de luptă corp la corp şl armatele lor 
pot străpunge aproape orice apărare. 

Overlord - sunt luptători for¬ 
midabili care se bazează foarte mult 
şi pe intimidare. Nu ezită să folo¬ 
sească magia dacă e nevoie. Armu¬ 
ra lor e concepută astfel încât să le 
dea o înfăţişare înfiorătoare. 

Warlook - sunt adepţi înfocaţi 
ai practicilor magice. Nici un alt erou 
nu este atât de zelos. Ei folosesc 
magia şi ca să-şi schimbe înfăţişarea. 

Trupe - Troglodyte (Infernal 
Troglodyte), Harpy (Harpy Hag), 
Beholder (Evil Eye), Medusa (Medu- 
sa Queen), Minotaur (Minotaur 
King), Manticore (Scorpicore), Red 
Dragon (Black Dragon). 


La luptă... înapoi! 


Şi uite c-am ajuns la imul dintre 
cele mai interesante momente ale 
jocului, dacă nu cumva cel mai inte¬ 
resant. Qq rost îşi are toată munca 
depusă până anum dacă nu îi vom 
putea culege roadele pe câmpul de 
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Fortress 


Oraşele Fortress sunt construite la 
marginea mlaştinilor. Armatele lor sunt 
alcătuite din fiinţele extrem de pericu¬ 
loase ce locuiesc In mlaştini. Acestea au 
fost capturate şi pregătite de luptă. 

Beastmaster - sunt fiinţe ce se 
ocupă cu capturarea şi antrenarea 
viitorilor luptători, scop pentru care se 
folosesc de forţă fizică şi intimidare, 
în consecinţă, nu prea sunt interesaţi 


de căile magiei. 

Wltoh - sunt adepţi ai magiei pe 
care o practică cu ajutorul plantelor 
rare ce trăiesc în aceste locuri. Munca 
dedicată acestor scopuri le cam 
împiedică să se antreneze In mUitărie. 

Trupe - Onoll (Qnoll Marau- 
der), Lizardman (Llzard Warior), Ser- 
pent Ply (Dragon Ply), Basillk (Qrea- 
ter Basillk), Gorgon (Mighty Qorgon), 
Wyvern (Wyvern Monarch), Hydra 
(Chaos Hydra). 
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ment. Incâ mai sunt trupe care se 
pot deplasa pe întregul câmp de 
luptă ca Angel sau Black Dragon, 
dar acestea le poţi număra pe dege- 


Rampart 

Aceste oraşe au fost construite de 
cel care s-au dedicat protecţiei mediului 
sălbatic al Erathlei. Având două trupe 
lente, Dwarves şi Dendrolds, armatele 
rampart sunt mal eficiente în 
defensivă. Dar trupele au nenumărate 
facilităţi care, folosite cu înţelepciune, 
pot întoaj*ce rezultatul luptei, mal ales 
împotriva armatelor dependente de 
magie. 

Hanger - sunt războinici născuţi 
şi crescuţi în codrii şi foarte pricepuţi 
la vânătoare. Dedicaţi în întregime 
apărării mediiilul în care au crescut, ei 
se antrenează atât in arta militară cât 
şl in cea magică. 

Druld - sunt fiinţe ce-şi extrag 
forţa dintr-o relaţie armonioasă cu 
mediul. Chiar dacă sunt dedicaţi 
ştiinţelor magice, viaţa in sălbăticie i-a 
călit fizic. 

Trupe - Centaur (Centaur Cap- 
taln), Dwarf (Battle Dwarf), Wood Elf 
(Grand Elf), Pegasus (SUver Pegasus), 
Dendroid Guard (Dendroid Soldier), Uni¬ 
corn (War Unicorn), Green Dragon 
(Gold Dragon). 


vrea să remarc este"formidabila ima- W 
ginâţie a americanilor;; la capitolul 
monştPlivŢJnlnumâr'ăşa de marSide 
creaturi care mâiTde care mal 
stmoase nu şUu ce cultură mâi deţineri- 


Stronghold 

Aceste oraşe au fost construite de 
o alianţă de triburi. Armatele sunt 
echilibrate din ptmct de vedere al com¬ 
poziţiei, având atât trupe de atac la 
distanţă cât şi trupe de hand-to-hand 
combat, chiar dacă sunt lente. Forţa 
fizică imensă îi face nişte atacatori 
feroce. 

Barbarian - nu prea îi intere¬ 
sează altceva decât să sfărâme ţeste. 
Pentru ei pergamentele cu magii sunt 
ceva ce se mănâncă. Armele lor Imense 
sunt temute de toată lumea. 

Battle Mage - sunt barbari ce cu¬ 
nosc ceva magie. Rămân însă tot atât de 
redutabili în lupta fizică. De obicei poar¬ 
tă la ei trofee de la adversarii înfrânţi. 

Trupe - Goblln (Hobgoblin), Wolf 
Rider (Wolf Rider), Orc (Orc Chleftaln), 
Ogre (Ogre Mage), Roc (Thunderbird), 
Cyclop (Cyclop Klng), Behemoth (An- 
cient Behemoth). 


luptă, câmp care aoum este cam cu'/ ~ j 

două treimi mal mare decât în He- ^ 

roes n. Binecunoscuta împărţire în ^ 

hexurl a rămeis, daj* dacă nu vă Heroes of Migh€fand Ma^c IU 

place poate fl eliminată. Dar să este unul dintre puţinele jocuri care 
trecem în revistă şi noutăţile din în calitate de continuare a unul bit, 
acest domeniu. Una ar fl prezenţi reuşeşte să aducă atâtea elem^iite 
şi vulnerabilitatea maşinilor de noi încât să-l poţi considera un joc 
război despre caj^ v-am spus deja. ‘ cu totul fnour" Absolut nimic» nu a 
Aşa că să trecem la următorul.-rămas neatins, nimic, din ceea ce 
Unităţile care din naştere au fost am avuf^ln Heroes n nu a rămas 
dotate cu o pereche de aripi şi care neschimbat. Asta ca să nu mal 
în Heroes n se plimbau jpe- unde ' amintesc de multitudinea de ele^ 
■\^iau sunt anum limitate la move-j.. . mente noi prezente. Şl oe-aş mai 
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Electronic Arts 


The future of interactive entertainment 


P rin anul 1982, undeva în 
California, mai precis în Red- 
wood City, lua fiinţă o 
companie mică şi amărâtă. Dar 
cum iepurele sare tocmai de unde 
nu te aştepţi, această companie mică 
a devenit într-un timp relativ scurt 
o Imensă corporaţie de succes care 
înghite fără milă pe mai umilii săi 
competitori. Cea mai recentă 
„victimă”, după cum probabil şi 
ştiţi, sunt studiourile Westwood ce 
au fost cumpărate de la Virgin. 
Această corporaţie gigantică se 
numeşte Electronic Arts şi este 
condusă de Larry Probst (chair- 
man), cisistat îndeaproape de John 
Riccitiello. 

Electronic Arts este la ora 
actuală cea mai tare firmă în 
domeniu, iar produsele sale fie ele 
de PC, Playstation sau Nintendo 64 
sunt căutate în întreaga lume. Multe 
dintre ele au fost vândute în peste 
un milion de exemplare. Dintre 
acestea, enumăr doar pe cele mai 
importante: FIFA Soccer, NBA Live, 
NHL Hockey, Wing Commander, 
Magic Carpet, Need for Speed, Syn- 
dicate Wars, Theme Park, Road 
Rush, Privateer şi multe altele. 
Apelând mai întotdeauna la cei mai 


buni specialişti şi colaborând foarte 
bine cu Hollywood-ul, Electronic 
Arts reuşeşte să scoată pe piaţă 
valoroase produse interactive. 

După cum am mai spus, Elec¬ 
tronic Arts este un adevărat colos 
şi cum este şi normal, este împărţit 
în mai multe divizii şi studiouri. 
Hai să le vedem pe rând. 

Prima dintre ele este Elec¬ 
tronic Arts, inima companiei. Este 
cea mai mare dintre toate şi are 
studiouri de producţie răsfirate prin 
toată America şi chiar peste hotare. 
Redwood Shores (Califomla), Seattle 
(Washington), Baltimore (Mary- 
land) sunt cele locale, iar în afara 
Statelor Unite: Vancouver (Canada), 
Tokyo (Japonia), Guliford (Marea 
Britanie) şi Brisbajie (Australia). 
Din aceste studiouri au ieşit jocuri 
ca: Need for Speed, Nuclear Strike, 
KKND, Dark Omen. 

0 altă divizie, la fel de impor¬ 
tantă, este EA Sports, binecunos¬ 
cută datorită seriilor NBA Live, 
FIFA Soccer, Triple Play Baseball, 
Madden NFL, NHL Hockey, Nascar. 
Toate aceste Jocuri, cu toate că nu 
făceau decât să continue o tradiţie, 
reuşeau de fiecare dată să ne 
cucerească prin grafica excelentă. 


prin nenumărate inovaţii şi mai 
ales printr-\m feeling deosebit. 

BuUfrog, cu sediul central în 
Guilford, Marea Britanie, este cel 
care ne-a încântat cu titluri ca 
Theme Hospital, Theme Park, Dun- 
geon Keeper, Populous, Syndlcate 
Wars sau Magic Carpet. 

Şi am ajuns la unul dintre 
studiourile care face parte dintre 
favoritele mele. De ce? Pentru că a 
produs Privateer, un joc la care am 
pierdut luni întregi şi l-am rejucat 
de zeci de ori fără să mă plictisesc. 
V-aţi prins! E vorba de Orlgin, 
firmă ce-şi are sediul în Austin, 
Texas. Dar realizările lor nu se 
limitează la Privateer 1 şi Priva¬ 
teer 2 (şi după unele zvonuri un 
eventual Privateer 3). Din compu¬ 
terele lor au mai ieşit: Wing Com¬ 
mander, Crusader, Abuse, Boiforge, 
System Shock şl nu în ultimul rând 
seria Ultima. 

Maxis este cunoscut în lumea 
gamerilor pentru seria Sim City. 
Ultimul lor produs, Sim City 3000 
tocmai a fost lansat la sfârşitul lui 
ianuarie şi se vinde mai ceva ca 
pâinea caldă. Sim Safari şi Streets 
of Sim City sunt alte titluri scoase 
de studiourile din Walnut Creek, 
California. 

Jajie’s Combat Simulation. Cine 
nu cunoaşte seria Longbow, USNF 
97. ATF? Aici s-au născut poate 
cele mai apreciate simulatoare de 
zbor. Nici cele mai recente, lAF, 
WWII Fighters nu se lasă mai 
prejos. 

Producătorul japonez de jocuri 
Playstation, Squaresoft, este şi el 
unul dintre copilaşii Electronic Arts. 
Bushodo Blade, Părăsite Eve şi 
Xenogears sunt doar câteva din 
titlurile lansate de această divizie. 

Şi am ajuns la cea mai nouă 
achiziţie, Westwood. Studiourile din 
Las Vegas, Nevada şi Irving, Cali¬ 
fornia au scos un hlt după altul, 
de la Dune2 la Comand and Con- 
quer. Lands Of Lore m şi Tiberian 
Sun sunt două dintre jocurile cele 
mai aşteptate ce urmează a fi lan¬ 
sate de Westwood. 

De curând, produsele Electronic 
Arts se pot găsi şi în România prin 
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intermediul magazinului Best Com- 
puters. Domnul Teo Păduraru a fost 
amabil şi ne-a răspuns la câteva 
întrebări. 

Level: Când a început colabo¬ 
rarea cu BA? 

Teo P.: Din septembrie 1998 
am început primele „tatonări”, iar 
primul import cu Jocuri l-am făcut 
în luna octombrie. 

Level: Cum a început? 

Teo P.: Destul de haios. După 
cum se ştie, fiecare casă de soft¬ 
ware are un departament de „pu- 
blic&press relations”, care ţine 
legătura cu revistele de jocuri din 
întreaga lume. Acest departament 
împrăştie noutăţile cu privire la 
noile jocuri în dezvoltare, screen- 
shot-uri, CD-uri cu demo ale jocu¬ 
rilor noi (pentru CD-urile reviste¬ 
lor), jocuri fuU (pentru review), etc, 
etc. La ora axicea existau pe piaţa 
românească 3-4 reviste de jocuri. 
La un moment dat, Electronic 
Arta şi-a făcut socotelile că degeaba 
trimite promoţii în România pentru 
că oricum ei nu vând nimic în 
această ţară în care 99,9% dintre 
jocuri sunt copii pirat. Meritul prin¬ 
cipal în „intermedierea” contactelor 
îi aparţine lui Camil Perian care a 
introdus Best Computers şefului 
exportului de la Electronic Arts. 
După aceea, au început primele 
importuri şi a urmat recunoaşterea 
că Best Computers este reprezen¬ 
tantul unic în România al Electronic 
Arts. 

Level: De de tocmai EA? 

Teo P.: Cum de ce? Electronic 
Arts este cel mai mare producător 
şl Publisher de jocuri din lume, un 
fel de Microsoft al jocurilor, dar în 
sensul bim al cuvântului. Dorim să 
oferim ce-i mai bun gamerilor 
români, şi nici un alt producător 


de jocuri nu oferă „paleta” lui Elec¬ 
tronic Arts... Să ne gândim: Există 
cineva care nu a auzit de EA Sports, 
BuUfrog, Origin, Maxis, Fox Acco- 
lade sau Westwood? Sau de jocurile 
produse de aceştia? Mai mult decât 
atât. Electronic Arts a oferit pentru 
România preţuri cu adevărat spe¬ 
ciale. Ştiai că preţurile jocurilor în 
România sunt mult mai mici decât 
în oricare alt loc din lume? 

Level: Care simt planurile de 
viitor? 

Teo P.: Sunt mai multe: în 
primul rând românii trebuie să 
înceteze să pirateze şi să copieze 
soft. Nu neapărat ca să ne crească 
vânzările, dar şi de aceea România 
se află în starea în care se află 
acum. Spune şi tu, cine să ne bage 
în seamă? Oricum, sunt optimist: 
Peste un an sau doi, asta e calea. 
Cred că adevăraţii gameri nu vor 


viruşi, jocuri care nu merg sau 
jocuri care de la 3 sau 4 CD-uri au 
ajuns la 60 Mb. Nu mai există 
animaţii, intro-ul, muzica, voci, se 
blochează la fiecare 16 minute. Best 
Computers va continua să promo¬ 
veze Electronic Arts în România. 

Căutam să ne formăm o reţea de 

♦ 

vânzare a jocurilor. Vrem să cola¬ 
borăm cu firme de calculatoare, 
magazine, Internet-cafe-uri din 
toată ţara pentru re vânzare şi 
reprezentare zonală. Primim zilnic 
câteva zeci de telefoane din provincie 
în care ni se solicită să trimitem 
prin poştă cutare sau cutare joc. 
Ar fi mai simplu să-i trimitem direct 
la firmele locale cu care colaborăm. 

Level: Cum veţi dezvolta 
această afacere? 

Teo P.: începând din această 
lună, vom începe editarea best- 
seller-urilor (Tiberium Sun, Aliens 
vs Predator, Dungeon Keeper 2, 
Shogun, Ultima Ascension) parţial 
localizate în limba română. Asta 
înseamnă că jocul va fi în conti¬ 
nuare în limba engleză, iar ma¬ 
nualele şi cutia vor fi în română, 
tipărite în România. După părerea 
mea, este un lucru extraordinar. 
Preturile vor fi cu adevărat exce- 
lente!!!, în cam toate ţările (inclusiv 
Ungaria, Cehia, Polonia) se întâmplă 
lucrul asta. Dacă cererea va fi su¬ 
ficientă, cine ştie, peste un an sau 
doi jocurile pot fi traduse complet. 
Abia aştept să aud un joc de genul 
Command&Conquer spunându-ml: 
„Am înţeles” sau „Da, domnule”. 

Level: Vă mulţumim pentru 
amabilitate şl succes în continuare. 
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C onstruit pe structura 
vechiului Sim City, fratele 
mai mare, Sim City SOOO 
oferă fanilor de simulatoare mana¬ 
geriale prilejul de a conduce un 
întreg oraş, de a controla întreaga 
activitate pe care buna funcţionare 
a aoestui oraş o presupune: de la 
construirea străzilor, care, ca şi la 
noi mai fac din când în câJid găuri, 
până la construirea de muzee şi 
statui; de la alimentarea cu energie 
electrică şi apă a tuturor clădirilor, 
până la păstraj*ea în anumite limite 
a poluării, pentru a evita nemulţu¬ 
mirile populaţiei. Prin Ideea origi¬ 
nală care a stat la baza jocului Sim 
City, prin complexitatea sa şi prin 
elementele noi pe care le-a adus, 
Sim City SOOO este \m titlu unic pe 
care fanii geniilul l-au îndrăgit. 

O fi greu să fii primar? 

„Pentru a conduce un întreg 
oraş, trebuie să fii un foarte b\m 
majiager". O primă condiţie ar fi 
să ştii să gestionezi cu foarte mare 
gryă banii, care, ca în mai toate 
jocurile de acest gen, nu sunt 
suficienţi. 0 altă problemă de care 
trebuie să ţii cont, este să 


mulţumeşti pe toată lumea. Jocul 
începe prin prezentarea suprafeţei 
oraşului. Nici nu ai văzut bine su¬ 
prafaţa că deja încep problemele: 
dealuri, văi, ape, numai loc drept 
nu este. Fireşte că tu, primarul, ai 
la îndemână un buldozer cu care 
faci minuni pe hartă: dărâmi 
dealuri, umpli văi, sapi până dai 
de apă... Dar toate acestea costă, 
şi avem un buget de austeritateI 
De aceea, aJegi cea mai dreaptă su¬ 
prafaţă, care trebuie să fie despă- 
durită, căci dacă te apuci să defri¬ 
şezi pădurea de capul tău, imediat 
fac ecologiştii o manifestaţie şi 
începi să delimitezi zonele, care pot 
fi rezidenţiale, comerciale sau 
industriale. De preferinţă, cele 
industriale trebuie să se afle mai 
departe de cele rezidenţiale, căci 
poluarea este o problemă actuală 
şi iarăşi te trezeşti cu roşii stricate 
pe geam. După ce ai delimitat 
zonele, fiecare dintre ele trebuie să 
fie conectată la reţeaua de curent 
electric şi la cea de apă şl trebuie 
să aibă acces la şosea şi la calea 
ferată. Apoi urmează delimitarea 
zonei portului şi aeroportului. Şi 
acestea trebuie alimentate cu ener¬ 
gie şi apă. Se pot face împrumuturi, 
însă dobânda creşte, şi dacă nu eşti 
un bun manager vei avea datorii 
prea mari care în final te vor conduce 
în mod sigur pe drumul falimentului. 

După ce vei delimita zonele şi 
le vei alimenta, construcţiile vor 
demara: aeroporturi, porturi, case, 
blocuri, depozite, fabrici şi uzine... 
Dar odată cu evoluţia lucrurilor, 
gamerul trebuie să se ocupe şi de 


alte probleme: poliţie, pompieri, 
spitale, şcoli, licee, biblioteci, muzee, 
grădini zoologice, parcuri şi chiar 
închisori. Toate acestea costă, dar 
dacă ştii să reglezi nivelul taxelor 
şi dacă legile pe care le dai sunt 
bune, vei şi primi bani cu carul. însă 
mare atenţie, pot apărea necazuri, 
pe care nici chiar primarul nu le 
poate opri: un incendiu, o inundaţie, 
un cutremur, un ciclon sau chiar o 
invazie extraterestră. Dar toate 
aceste necazuri şi dificultăţi fac din 
Sim City J8000 unul dintre cele mai 
complexe simulatoare de acest gen. 



io«i *.- ^ _ 

Un alt mare avantaj pe care cei 
de la Maxis îl oferă odată cu Sim 
City 2000 este Urban Renewal Kit, 
un program add-on prin caj*e poţi 
crea propriile clădiri pe care mai 
apoi le poţi implementa în joc. 

Deşi nu excelează în ceea ce 
priveşte grafica şl sunetul, să nu 
uităm că versiimea jocului a fost 
lansată în 1996 şi, oricum, Sim 
City 2000 poate fi jucat şi de către 
cel cu calculatoare mai puţin per¬ 
formante. 
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V-aţi săturat să fiţi de partea binelui şi să faceţi numai lucruri bune sau pe care oamenii normali le 
pot face în viaţa de zi cu zi? Vreţi să faceţi ceva rău de tot, să umpleţi de teroare şi să duceţi la ruină 
un teritoriu plin de soare şi de linişte? Am pentru voi jocul potrivit: Dungeon Keeper. 


E xistă o categorie de jocuri 
care nu pot fi înscrise în nici 
un tipar şi există o categorie 
de gameri care adoră aceste jocuri. 
Mare mirare să existe în această 
categorie vreun gamer care să nu 
fi auzit de Dungeon Keeper. încă 
din momentul apariţiei, în iulie 
1997, jocul celor de la Bullft*og a 
făcut senzaţie, reuşind să câştige 
o mulţime de premii pentru idee, 
originalitate şi realizare, gjungând 
chiar jocul anului în Austria. 

Acţiunea din Dungeon Keeper 
este relativ simplă, gamerul tre¬ 
buind să utilizeze resursele din jurul 
tău, dintre care cea mai importantă 
este aurul... pentru că banu-i ban 
indiferent de timp şi spaţiu. în 
primul rând trebuie să-ţi constru¬ 
ieşti o fortăreaţă alcătuită dintr-o 
mulţime de camere, fiecare având 
un rol bine definit. Aici vei găzd\ii 
o mulţime de creaturi, care mai de 



care mai înspăimântătoare, care îţi 
vor deveni loiale şi te vor sţjuta să-ţi 
înfrângi adversarul. 


Fie ca răul să învingă binele 

Pentru acei dintre voi care nu 
aţi mai jucat Dungeon Keeper^ jocul 
cuprinde 6 nivele, prin care vă veţi 
exersa calităţile de stăpân şi orga¬ 
nizator al fortăreţe!, pentru ca apoi. 


în cele 20 de nivele ale jocului să 
instaurezi întunericiil şi teroarea 
asupra teritoriului inamic. La înce¬ 
putul fiecărui nivel este prezentată 
o vedere de ansamblu a locurilor 
pe care urmează să le cucereşti, 
zona care immează să fie atacată 
de către trupele tale fiind marcată 
cu un steguleţ. Cu cât ajungi mai 
departe cu nivelele, acest peisaj 
devine tot mai întunecat şi ruinat. 
Eşti diabolic, ce mai! Pentru cei care 
au adevărate aptitudini, titlul oferă 
6 nivele secrete, care însă pentru a 
fi jucate trebuie descoperite pe 
parciirsul acţiunii. Scopul fiecărui 
nivel este să-l învingi pe Lord of 
the Land sau să îndeplineşti anu¬ 
mite obiective particulare. în mo¬ 
mentul în care în fortăreaţa ta ai 
construit şi o închisoare, creaturile 
tale pot captura şi aduce aici inami¬ 
cii, în loc să-i ucidă. Poţi construi 
o cameră de tortură, şi dacă eşti 
puţin mai sadic, îţi poţi tortura 
adversarul. Dacă în timpul unui 
nivel te confrunţi cu o lipsă a 
aurului şi una dintre camerele cetă¬ 
ţii tale şi-a pierdut utilitatea, ea 
poate fi vândută la jumătate de preţ, 
sooţându-te astfel din criza financlsiră. 

Dungeon Keeper are câteva 
caracteristici care-1 diferenţiază de 
alte jocuri de strategie. Una dintre 
acestea este că, indiferent dacă 
învingi sau eşti învins, misiunea 
nu se termină decât în momentul 
în care vrei tu, putând să urmăreşti 
în continuare ce se întâmplă în acel 
nivel. De asemenea, poţi selecta dintre 
4 tipuri de asistenţă din partea 
computerului: move only, construc- 
tion only, defensive, aggresive, în 
funcţie de care calculatorul te va 
ajuta la îndeplinirea misiunii tale. 



Una dintre cele mai originale caracte¬ 
ristici ale jocului este reprezentată 
de o vrgyă numită Possesing Creature, 
prin care intri în mintea şi trupul 
oricărei creatiiri. Un alt element ce 
face din Dungeon Keeper un titlu 
special, este posibilitatea plasării de 
capcane în camerele fortăreţe!, care 
au menirea să răpună inamicii. 

Dugeon Keeper cuprinde şi \m 
suport multi-player pentru cel ce 
vor să-şi încerce puterea şi cu un 
alt adversar decât AI-ul sau pentru 
cei ce vor să se alieze în încercarea 
de a-şl învinge inamicii. Indiferent 
dacă veţi juca împotriva altei persoane 
sau contra calculatorului, puteţi 
forma alianţe, astfel că fiecare 
misiune poate deveni extrem de 
spectaculoasă. Un gamer părăseşte 
jocul în momentul în care Dungeon 
Heart-ul fortăreţe! sale este distrus. 

Deşi nu prezintă o grafică sau 
sound-uri ieşite din comun, dar care 
au fost considerate bune la vremea 
lor, jocul are câteva atuuri care-1 
fac special. Dintre acestea, cele mal 
importante sunt ideea şi realizarea, 
atuuri pentru care Dungeon Keeper 
merită jucat. Veţi fi încercaţi de nişte 
sentimente demonice pe care puţine 
strategii le trezesc într-un gamer. 
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V-aţi gândit vr< 
mult, să răspun 
caloriferele din 


dacă aţi fi directorul unui 


spital? Sau mai 
şi chiar de toaletele şi 


de mizerie 


mai 


mica 


spital? 


D eşi apărut în 1997 şi 
actualmente considerat un 
joc vechi, Theme Hospital, 
creaţie a celor de la Bullflpog, este 
un joc pe care, datorită ideii ori¬ 
ginale, fanli simulatoarelor mana¬ 
geriale nu n vor uita uşor. 

Scopul tău este să asiguri buna 
funcţionare a spitalului pe care îl 
conduci. De organi25area acestuia te 
vei ocupa până-n cel mai mic detaliu. 
La începutul fiecărui nivel, primeşti 
spaţiul în limitele căruia îţi vel 
construi camerele şi coridoarele 
spitalului. însă toată construcţia 
trebuie planificată cu foarte mare 
gryă, deoarece spaţiul este mic şl 


neral 


Dieignosis 


Room, unde \m alt 
doctor care foloseşte aparate spe¬ 
ciale stabileşte dia^osticul fiecărui 
pacient. însă odată cu venirea aces¬ 
tora îţi vor trebui şi alte camere, 
fiecare cu utilitatea ei. Vei fi nevoit 
să construieşti Psychiatric Room, 
Ward, Pharmfiipy, Operating Theatre, 
Clinlcs, locuri în care bolnavii vor 
fi trataţi, dar şi Staff Room, Re¬ 
search Room, Training Room, care 
vor fi folosite de personalul spi¬ 
talului tău în diferite scopuri, şi 
chiar Toilets pentru nevoile tuturor. 
Un rol important îl are confortul 
pacienţilor tăi, cărora trebuie să le 
oferi toate condiţiile pentru a se 
simţi bine: locuri de aşteptare, 
plante, curăţenie şi toalete. în cazul 
lipsei de curăţenie pacienţii se 
manifestă în mod ciudat, şi vei avea 
surpriza să găseşti câte imul dând 


construirea de noi aparate medicale. 

Staj*ea şi necesităţile fiecărui 
pacient sau angajat pot fi obser¬ 
vate prin mici indicatori ce apar 
deasupra lor. Astfel vei putea şti 
când le este frig sau sete, şi va tre¬ 
bui să te străduieşti să le creezi 
condiţii cât mai bune. Când anumiţi 
membri ai personalului tău sunt 
nemulţumiţi de salariul pe care îl 
au, va trebui să le reactualizezi 
veniturile, sau vei risca să-ţi pierzi 
angajaţii, care ameninţă cu demisia. 

Grafica pe care jocul o oferă 
este bună, sunetele sunt amuzante, 
dar există riscul ca de la o vreme 

Produsul celor 


banii sunt puţini 


la boboci 


Urgenţă în salonul 3. 
pacient în stare gravă 


să te plictisească 
de la BuUfrog nu are suport multi- 
player, deşi acesta fusese planificat 
de către producător. 

Datorită ideii originale, jocul 
merită încercat. Asta în cazul în 
care nu l-aţi jucat dqja. Iar dacă l-aţi 
Jucat, mai vedeţi-1 odată şi aduoeţi-vă 
aminte de vremurile de altădată. 
Iar m cazul în care sunteţi studenţi 
la medicină sau plănuiţi să fiţi, 
gândlţl-vă că poate veţi âîunge di¬ 
rectorul vreunui spital şi antrenaţi-vă. 
Oricum, cel oare conduc spitalele 
noastre ar trebui să joace Theme 
Hospital, şl poate performajiţele lor 


Pentru cei care nu au mai jucat 
Theme Hospital, cel de la Bullfrog 
au introdus un mic tutorial care te 
va asista la începutul primului nivel 
până înveţi primii paşi în conduce¬ 
rea unui spital. După ce ţl-ai însuşit 
principalele calităţi pe care trebuie 
să le al pentru a fi un bun hospital 
manager, calculatorul te lasă să 
continui pe cont propriu. Pe măsură 
ce misiunile evoluează, câteva 
elemente îţi vor îngreuna situaţia: 
boli noi, cazuri de urgenţă şi chiar 
catastrofe naturale, cum ar fi cutre¬ 
murele. Odată cu apariţia bolilor 
noi, cercetătorii vor lucra la elabo¬ 
rarea de noi medicamente şi la 


Cum merge treaba, dom’ director? 

Primul pas în buna funcţionare 
a unui spital este construirea imui 
birou de recepţie şi angâjarea unei 
recepţlonere. La fiecare angsjare ai 
la dispoziţie mai multe opţiuni, 
fiecare persoană având un nivel de 
pregătire şi abilităţi diferite, în 
funcţie de care diferă şi salariul. 
Urmează apoi o cameră numită 
GP’s Office, în care un doctor ce stă 
în faţa calculatorului, înregistrează 
datele tuturor pacienţilor din spital. 
Apoi îţi mai construieşti şi un Ge- 


Aprilie 1999 























Review Specia 


IpI^L 


într-0 vreme în care voi, fani ai RTS-urilor, vă înfruntaţi fie cu calculatorul, fie în 
reţea, doar în jocuri devenite adevărate simboluri ale genului, cum ar fi Starcraft, 
Warcraft, sau seria C&C, eu vă propun să mai schimbăm puţin tiparele. 



A părut în 1998, şi considerat 
un joc relativ nou, Dark 
\Omen propune admiratorilor 
genului o poveste excepţională des¬ 
făşurată într-un cadru ce insiiflă 
acţiunii o atmosferă mitică, ce 
compensează defectele produsului. 

Acţiunea se petrece într-un 
teritoriu numit The Warhammer 
World, alcătuit din mai multe 
continente. Pe fiecare dintre aceste 
continente, războinici cursjoşi măr- 
şălulesc spre câmpul de bătaie, 
alături de eroi neînfricaţi, monştrii 
terifianţi şi maşini de război de¬ 
vastatoare. Pâlcuri de săgeţi întu¬ 
necă cerul, săbiile izbesc zgomotos 
în scuturi şi bălţi de sânge rămân 
pe câmpul de bătaie ca dovadă a 
măcelului care tocmai a avut loc. 

Ţara-şi cheamă eroii la arme. 

Va fi bătălie mare. 

Lăsând gluma deoparte, un con¬ 
tinent al acestui teritoriu se nu¬ 
meşte The Old World, continent 
locuit de oameni, dar şi de alte rase: 
Dwarfs, Elves, Halflings şi alte 
soiuri de creaturi. în nmiocul axîestui 
teritoriu se află The Empire şi 


Bretonia, locuri unde oamenii şi alia¬ 
ţii lor au cea mai mare concentrare. 
De jur împrejur, regate şi ora^e-stat 
cu nume ciudate: Kislev, Norsca, 
Estalia, Tilea, mimţil Vaults, o fortă¬ 
reaţă naturală pentru bandiţi si 
mercenari, iar peste mare Lustria, 
Araby şi The Dark Lands. Din toate 
aceste locuri armatele răului măr- 
şălulesc spre teritoriile oamenilor, 
ameninţând acest stindard aJ civi¬ 
lizaţiei. Jocul celor de la Electronic 
Arts te pune în pielea comandan¬ 
tului Morgan Bernhardt, liderul 
armatei mercenare Grudgebringer. 
Oastea ta îşi începe campania cu câte 
unul din următoarele regimente: in¬ 
fanterie, cavaJerie, arcaşi şi tunuri. 
Cu cât campania progresează, vei 
avea ocazia să angajezi regimente 
noi şi să-ţi întăreşti trupele deja 
existente. Personajul tău se va afla 
mereu alături de regimentul de 
cavalerie, şi dacă acesta îşi va 
pierde viaţa pe parcursul campaniei, 
vei fi declarat înfrânt şi vei pierde 
lupta. Când o misiune este îndepli¬ 
nită, trupele supravieţultoaj*e vor 
câştiga experienţă şi aur. Dacă nu 
te afli pe câmpul de bătaie, eşti în 
tabăra ta, luând decizii despre cât 
aur să cheltuieşti pentru întărirea 
şi modernizarea armatei tale. Cu 
cât campania evoluează, cu atât mai 
numeroşi şi mai exi)erimentaţi vor 
fi soldaţii tăi. 

Toate-s vechi şi noi sunt toate... 

Este important să ştii că, dacă 
într-o bătălie ai pierdut un întreg 
regiment, acesta nu va putea fi 


înlocuit, şi va trebui să continui 
campania fără el. Dacă în schimb 
mai există supravieţuitori, atunci 
regimentul va putea fi refăcut, 
bineînţeles dacă ai suficient aur. 
în cazul în care este prima oară 
când joci Dark Omen, cei de la Elec¬ 
tronic Arts îţi pun la dispoziţie 
un mic tutorial, de-a lungul căruia 
vei primi sfaturi despre instruc¬ 
ţiunile de bază ale jocului de la men¬ 
torul tău, Klaus Zimmerman, a 
cărui experienţă se spune că izvo¬ 
răşte din ani buni petrecuţi în luptă. 



Produsul are şi suport pentru 
multiplayer, prin care vă puteţi 
confrunta cu o altă persoană. în 
ceea ce priveşte sunetul, muzica este 
chiar foarte bună, observeindu-se o 
îmbunătăţire majoră la acest capi¬ 
tol. Grafica nu este mai prejos, 
oferind diferite vederi asupra 
câmpului de bătaie. Jocul merită 
încercat, chiar şi numai pentru o 
schimbare a cadrului şi atmosferei 
în care se desfăşoară lupta, şi mai 
puţin pentru o îmbunătăţire a 
luptei propriu-zise. 
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lew Special 


Salut fraţi gameri pasionaţi de simulatoarele de maşini. Şase, că Dr. Pepper 
semnalizează, o calcă şi depăşeşte. Intraţi în cursă, forjaţi-vă bolizii şi să vă 


văd cât de tari sunteti. 

D acă sunteţi în categoria de 
gameri care din când în când 
se satură să tragă ca nebu¬ 
nii, omorând cu sânge rece zeci şi 
sute de monştrii înspăimântători 
într-un shooter, sau să organizeze 
tabere şi campanii într-\m RTS, şi 
câteodată se mai relaxează la 
volanul unui bolid pe care nu şi-l 
permit să-l conducă în viaţa de zi 
cu zi, atunci bine v-am găsit. Sunteţi 
de-ai mei. Deşi sunt un fan al tutu¬ 
ror jocurilor, indiferent de gen, nici 
o categorie nu-mi trezeşte acelaşi 
feeling ca un simulator de maşini. 



Şl nici un astfel de simulator nu 
ml-a plăcut la fel de tare ca Need 
for Speed n - Special Edition, mai 
ales că am tras vreo câteva curse 
în doi cu prietenul meu Wild Snake, 
de nu-ml mai venea să mă dezlipesc 
de calculator. 

Construit ca urmaş al lui Need 
for Speed I, produsul celor de la 
Electronic Arta a profitat din plin 
de poziţia de frate mai mic, bene¬ 
ficiind de toate calităţile predece¬ 
sorului său, pe C€Lre însă le-a îmbu¬ 
nătăţit, aşa cum îi stă bine unui 
joc-continuare. Astfel sunetele simt 
mult mai bune, iar muzica nici că 
se putea să fie mai bună pentru 


condus. De aisemenea, maşinile de 
serie din Need for Speed I au fost 
înnoite prin prototipuri exotice, caj*e 
mai de care mai atractive pentru 
driveri pasionaţi. Ceea ce îi lipseşte 
jocului, faţă de prima variantă, este 
prezenţa poliţiştilor. Păi, ce-am făcut 
noi, dom’le, să merităm asta. Cum 
ne mai răfuim noi cu sticletii? Cum 
îl mai depăşim sau le lovim maşinile 
încercând să îi scoatem în decor, 
lucruri pe care numai pe calculator 
putem să le facem, şi de aia ne dau 
atât de multă satisfacţie. 

încă din momentul în care începi 
să rulezi jocul, filmul de introducere 
te lasă cu gura căscată. 

Dă-te băi mai încolo, că mi-am 
zgâriat maşina de parapet 

Jocul îţi oferă posibilitatea de 
a concura pe 7 piste plus una bonus 
pentru cei cuminţi, fiecare având 
un anumit grad de dificultate. Unele 
dintre acestea sunt înzestrate cu ace 
de păr în care vei avea ocazia să-ţi 
demonstrezi veleităţile de profesio¬ 
nist al volanului. De asemenea, poţi 
alege dintr-un număr de 11 bolizi, 
alături de care mai poţi descoperi 
3 prototipuri secrete, pentru care 
ca să le conduci va trebui să munceşti 
Astfel, opţiunile în ceea ce priveşte 
autoturismele pot varia de la 
maşini de serie, pe care le mai poţi 
vedea şi prin cataloagele auto, până 
la cele 3 prototipuri extravagante, 
demne de orice film science-fiction. 
Fiecare maşină are parametrii 
diferiţi, precum acceleraţia şi viteza 
maximă. 0 altă caracteristică prin 
care Need for Speed n se diferen¬ 
ţiază de alte simulatoare auto este 



opţiunea split-screen. Utilizând această 
opţiune îţi poţi încerca talentul 
alături de prietenii tăi. Accidentele 
pot deveni spectaculoase, dar uneori 
ele sunt exagerate, şi poţi ajunge 
în situaţia în care, după ce ai zburat 
prin aer şi te-ai rostogolit de câteva 
ori, maşina să pornească de parcă 
nimic nu s-ai* fi întâmplat. 

Jocul prezintă şi un suport 
pentru multiplayer, pentru aceia 
dintre voi care vor să organizeze 
adevărate dueluri pe şosea cu prie¬ 
tenii. Modurile în cai^ se poate con¬ 
cura pot fi: Toumament Mode, în 
care se parcurg toate cele 7 piste şi 
se atribuie puncte, şi la finalul 
căruia se pot obţine cele 3 bonus cars, 
sau Knockout Mode, care este con¬ 
stituit din câte 2 tururi ale fiecărei 
piste. La finalul fiecărei astfel de 
curse, ultima maşină este desca¬ 
lificată. 

Deşi de la Need for Speed n în¬ 
coace au mai apărut multe simu¬ 
latoare auto, nu am fi sinceri dacă 
nu am recunoaşte că în 1997 abia 
aşteptam noua creaţie a celor de la 
Electronic Arts, care la data lan¬ 
sării a constituit o adevărată 
lovitură pe piaţa simulatoarelor 
auto, având în mare cam tot ceea 
ce îi trebuie unul astfel de joc. 
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Or fi oprit ei americanii războiul cu Saddam, dar pe noi nu ne împiedică 
nimeni să lansăm câteva rachete asupra unor ţărişoare din lumea a treia. 


D acă adun o mână bună din 
voi, gamerii cu vechime, şi 
vă întreb care sunt primele 
trei joc\iri pe care le jucaţi anum 
vreo cinci ani buni, cred că puţini 
dintre voi nu vor menţiona LHX-ul, 
anticul simulator de elicopter, de 
care ne aducem cu tot ii aminte. 

Şi cum vorba poetului „Vreme 
trece, vreme vine...” este valabilă 
şi în domeniul nostru, iată că în 
1997 cei de la Electronic Arta 
ieşeau pe piaţa Jocurilor de calcula¬ 
tor cu im nou simulator de elicop¬ 



ter, capabil să satisfacă cerinţele 
celor pasionaţi de acest gen. Bine¬ 
înţeles, avea şi anumite lipsuri că doar 
nimic şi nimeni nu este perfect. 
Acest nou simulator avea un nume 
promiţător: Nuclear Strike. Şi el nu 
avea să înşele aşteptările fanilor. 

Request permission to take-ofT! 

încă de la început suntem in¬ 
troduşi într-o atmosferă de război, 
prin filmuleţele de început de mi¬ 
siune, ce par secvenţe desprinse din 
„Nikita” sau mai nou din „Merce¬ 
narii”. Prin misiunile pe care tu ai 
datoria să le duci la b\m sfârşit, 
vei contribui la stoparea războiului 
nuclear care, chiar dacă mulţi nu 


îl consideră o ameninţare, poate 
izbucni în orice moment. 

Spre deosebire de aJte simula- 
toaj*e de acest gen, jucătorul nu are 
posibilitatea de a alege între mai 
multe eltooptere, însă Super-Apache-ul 
pe care n ai la dispoziţie este suficient 
pentru a face ravagii în orice tabără 
militară inamică ce îţi iese în cale. 
Asta mai aJes când poţi dispune de 
tot ajmamentul pe care elicopterul 
tău n poate transporta, armament 
care se compime dintr-o mitralieră, 
38 rachete Hydra, 8 rachete Hellfire 
şi 8 rachete Wingtip. Bineînţeles că 
acestea se mal şi termină, că doar 
noi tragem în stânga şi în dreapta, 
nu glumim. Dar se şi pot găsi în 
diverse locuri, alături de combustibil 
şi de anumite pachete prin caj'e se 
repară blindajul apaj’atului tău, în 
cazul în care aoesta a suferit pier¬ 
deri de pe urma confruntărilor cu 
duşmanul. De asemenea, poţi găsi 
un First Aid Kit prin care îţi măreşti 
numărul de vieţi. (Fiecare misiune 
o începi cu 3 vieţi). 

Mission acomplished. Target 
destroied. Returning to the baze 


Elementul nou pe care Nuclear 
Strike n aduce în domeniul simu¬ 
latoarelor îl constituie posibilitatea 




de a schimba vehiculul. Să zicem 
că ne-am cam plictisit de elicopterul 
nostru, şi ne hotărâm să terminăm 
misiunea cu alt vehicul. Nimic mai 
simplu. Găsim un teren de aterizare 
marcat printr-un Vehlcle Transfer 
Landing Zone, şi în funcţie de cât; de 
norocoşi simtem, putem face varză 
câţiva duşmani la bordiil unui tanc 
sau al unui hovercraft. 

Dar Super Apache-ul rămâne 
piesa de bază a jocului. Doar cu el 
poţi lua la bord pasagerii pe care 
trebuie să îi duci la anumite desti¬ 
naţii, cu el poţi transporta anumite 
încărcături, şi doar cu el poţi lua 
de la sol Fuel Pod, Ammo Pack sau 
Armour Repair Crate, care te vor 
ajuta pe parcursul misiunii. 

Prin atmosfera de luptă pe care 
simetele jocului (destul de bune) o 
creează, şi prin uşurinţa cu care se 
comandă elicopterul şi imposibili¬ 
tatea de a-1 vedea şi din alt imghl 
decât de deasupra, jocul îşi pierde 
aspectul de simulator şi tinde să 
devină un shoot’em’up. Oricum, cei 
dornici să se implice într-un război 
vor aprecia oaUtăţUe produsului ce- 
lor de la Electronic Arts, iar pentru 
ceilalţi, jocul merită să fie văzut, 
chiar şi mimai pentru palmaresul 
vostru de gameri adevăraţi. 
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Afară nu există nimic altceva decât noroi îngheţat peste noapte, 
iar mie personal îmi vine un chef nebun de Solitaire... nu de alta 


dar mi-a trecut chefu’ de Unreal. 


M 3use-ul alb cu trei butoane îmi cade în mână 
şi mă îndrept cu o viteză incredibilă spre 
pacheţelul mic de cărţi şi încep a mă ruga 
să bat o dată pentru totdeauna recordul la scor a Iu’ 
Prez. Stupoare ... lipseşte un dll. Ei asta-i bună ... nu 
mai pot să joc nici un Solitaire. 

M-am enervat şi mi-am zis că trebuie să scap cu 
orice preţ de blestematul W95 şi să fac mult doritul 
pas spre viitor instalând W98. Zis şi făcut. Fără pic 
de milă încep să şterg mai tot ce se poate de pe 
computer pentru a reinstala sistemul fresh. După mulţi 
nervi cu kit-ul, începe instalarea propriu-zisă. Şi 
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culmea încep să apară pe ecran tot felul de oameni 
superfericiţi că vezi doamne au pus mâna pe un cal¬ 
culator şi mă fulgeră şi gândul că probabil joacă 
Solitaire. Băi frate au pus şi bătrânei la calculator ... 
ăsta da pas în viitor. Poate cine ştie, o să beneficiez 
şi eu de o versiime 3D a jocului cu nişte cut-scenes 
în cazul în care pierd sau câştig. Gata, s-a instalat 
programiil şi acum nimeni şi nimic nu-mi poate sta 
în cale ... dacă nu se strică mouse-ul. 

Ferice de cei ce se miră! 

Nu ştiu de ce ferice de cei ce se miră, dar eu stau 
puţin pe gâjiduri şi mă gândesc ce fel de oameni stau 
şi joacă astfel de jocuri şi cum de am ajuns eu să 
schimb sistemul pentru un dll (şi alte zeci de probleme). 
Răspunsul mă izbeşte fix în creier unde cică se află 
substanţa cenuşie. Secretarele! Ăsta este răspunsul 
... Secretarele joacă mereu Solitaire ... ele sunt tot 
timpul gata de una mică şi rapidă. Parcă şi văd cum 
şeful stă la birou dictând o scrisoare „vitală” 
companiei (cum sunt toate de altfel), iar secretara 
bine dotată ... şi când spun asta mă refer la un 
Laptop cu procesor Pn, joacă Solitaire. Aşa sl\\jbă ar 
trebui să găsesc şi eu ... doar că nu sunt la fel de dotat. 

Pe taste aterizează subit un pix. Cât pe-aci să fac 
un stop! „Bey, nebimulel” zbier la duşmanul meu de 
Brood WarsI „Tare şmecher te mai crezi nu? Arunci 
pe aici cu obiecte, huh?” „Hai beyl Lasă Solitaire-ul 
şi bagă un Brood!” „Ei lasă că-ţi dau eu ţie! Hai dă-i 
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start!” Mă rog o simplă conversaţie de parteneri ... 
Ne dedăm la un Brood nebun dar îmi pică ochii pe un 
scenariu ... Zerg Scxoer, asta ce draci o mai fi? Hai să 
încîercăm. Ia uite că au făcnit-ol Au făcut Intergalac- 
tic Univers Cup ’99. Poţi să joci în divizia A cu Zergii 
un fotbal de le sare muştarul! Regulile sunt simple: 
Tre’ să ai gryă să înscrii cât mai multe goluri! Mingea 
este un Zealot invincibil! Jucătorii sunt doi păsăroi 
şi un Guardian de echipă. Poarta e făcută din nişte 
ziduri. Cum Zealot-ul nu poate să tragă în aer el este 
nevoit să fugă în peirtea opusă celei din care vine 
atacul. Şi tot aşa până trec reprizele! 

Pare-mi-se că nu prea le am cîu Zerg Socoer-ul, 
aşa că am l\iat-o pe cocoană destul de usturător. Un 
scor mult prea umilitor pentru a fi menţionat în aceste 
rânduri. Da, lasă ... într-o bună zi va veni şi dulcele 
moment al răzbunării finale. Dai* până atunci să-mi 
îndrept atenţia spre alte terenuri ale satisfacerii 
computerizate, eişa că mă rezum la un FalloutS. 

Căzut-am afară din găoace iar... Fallout2! 

Un joc pe cât de captivant pe atât de găunos. Dar 
se pare că numele este cu adevărat bine ales! Pallout: 
nici nu vreau să mă gândesc de câte ori nu am căzut 
eu afană din poveste şi am aterizat în sistem de la 
câte bug-uri are. Şi totuşi ... mă simt nevoit să revin 
la el pentru simplul motiv că încă nu am reuşit să 
am skill-\il Kama Sutra şi deci nu ştiu cam ce efect 
are pe fetiţele alea din tribu’ din care am plecat... şi 
acum sunt şi bine dotat că mi-am luat căciuliţă ... o 
armură de toată frumuseţea. 

Chiar mă gândeam când am ajuns din întâmplare 
la o cafenea prin deşert că am întâlnit în cafeneaua 
respectivă mai toate personajele importante din Fall- 
outl şi nu prea înţeleg de ce nu ar face şi firmele 



nişte produse a căror personaje să se mai întâlnească cu 
altele de prin alte jocuri. Păi ce super ar fl să mă întâlnesc 
eu prin Starcraft cu nişte Orei pierduţi prin negura timpului 
Cum ar fi dacă în loc de nişte gândaci cât oamenii în 
Constructor ar începe să circule pe străzi Zerling-L 


Gata am terminat 

Mă rog ... asta este cu imaginaţia bolnavă. Dar 
trebuie să recunoaşteţi că ar fi totuşi o afacere ... la 
o adică tot a apărut I^zident într-o poză la editorial 
prin numărul 4 cu o lumină albă şi puternică în 
spate ... aista dawîă nu cumva a editat poza şi a decupat 
nava lui interurbauiă Dacia 1300 din fundal. 

în finaJ, nu pot decât să revin de \mde am plecat 
şi să aifirm că eu îmi doresc pentru toate secretarele 
dotate ... cu PE, un SoUtaire 3D cu suport VoodooS 
ca să nu se plictiseaiscă nici procesorul ăla, nu? 



Bă! Care Durmie/eu va-ţi descâlial iai ! 

K'u poale omul să se întoarcă cu spaiele 
câ voi o şi faceţi lată! Al'ARĂ! 

La A cri s i rc! 1.2.1.2! _ 
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In toată viaţa mea de camerist au fost foarte puţine simulatoare de curse care m-au impresionat 
şi pe care le-am jucat într-adevăr cu plăcere. Chiar dacă (iran Turismo este un produs mai vechi, 
acesta va rămâne pentru totdeauna unul din titlurile mele preferate. 


F oarte mulţi dintre noi sunt 
pasionaţi de maşini, chiar aş 
putea spune că unii dintre noi 
sunt fanatici, şi visul nostru, al 
celor care iubesc maşinile si caii 
putere, este să putem conduce 
măcar pentru o zi un Dodge Viper, 
un Lotus sau un Ferrari. Si cum 
uneori visele rămân doar vise, 
singura noastră consolare sunt 
jocurile. în lumea virtuală, gamerii 
îşi pot îndeplini visele şi pot con¬ 
duce până la epuizare unul din 
modelele lor preferate. Este totuşi 
important ca, pentru a oferi 
adevărata plăcere, simulatoarele să 
fie bine realizate si să conţină din 

9 9 

greu acel element care se numeşte 
feeling. Da, să simţi maşinile cum 
îşi dau frâu liber puterii colosale... 
Iată cam cum ar arăta după mine 
cel mai bun simulator de curse. 

Am cunoscut persoane care erau 
total dezinteresate de maşini pâină 
au pus gheruţele pe un simulator 
de curse. Am un prieten care, 
datorită unui joc şi-a schimbat 
viata în totalitate si in cele din 

9 9 

urmă a devenit unul din cei mai 
apreciaţi mecanici din oraş. Vi se 


pare incredibil? Să fiu sincer, şi 
mie. Este totuşi adevărat! 

9 

Atenţie la ^ropiî 

Gran Turismo este, fără îndo¬ 
ială, unul dintre cele mai bine reali¬ 
zate şi cele mai complexe simu¬ 
latoare care au văzut lumina zilei 
până acum. Pentru a crea acest 
titlu, cei de la Sony au cumpărat 
licenţe de prezentare şi de folosire 
în Gran Turismo a 160 de modele 
existente din realitate. Acesta este 
un lucru important şi spune câte 
ceva despre munca care a fost 
depusă. Astfel, gamerul va putea 
alege şi juca cu o serie din modele 
de la Toyota, Nissan, Mitsubishi, 
Honda/Acura, Mazda, Subaru, 
Aston Martin, Dodge, Chevrolet şi 
TVR. Bineînţeles că pe lângă 
maşinile de serie gamerul va putea 
cumpăra şi conduce şi o serie din 
modelele speciale sau prototipuri. 
Nu au vorbit deloc in vânt cei de la 
Sony când au spus: Gran Turismo 
- The Real Driving Simulator. Este 
cât se poate de adevărat că acest 
titlu a fost realizat pentru a repre¬ 



zenta cât mai bine viata reală a 

9 

piloţilor de curse. Chiar aş putea 
spune că NFSIII a fost întrecut în 
ceea ce priveşte complexitatea, 
reprezentarea în mod real şi a feel- 
ing-ului. 

Totul începe cum tu, un fan al 
curselor care are in buzunar 
10.000 de parai (ce bine ar fi să 
am şi eu atâţia într-un cont în 
bancă) porneşte spre culmile gloriei 
bazându-se pe talentele sale de şofer. 
Mai întâi trebuie să-ti faci rost de 

9 

O maşină, nu-i aşa? Şi astfel, pleci 
şi cercetezi oferta celor 10 firme. 
Fiecare dintre acestea îţi poate oferi 
macini noi sau maşini la mâna a 

9 9 

doua. 'Pentru început, e bine să 
alegi una folosită. Odată ce ai 
cumpărat maşina, te poţi duce în 
garaj şi să începi să îmbunătăţeşti 
performanţele maşinii folosind tona 
de opţiuni. De exemplu, pentru a 
mări puterea motorului este 
suficient să te duci să cumperi un 
computer de bord. Astfel, dacă 
iniţial maşina ta avea 94 de cai 

9 9 

putere, după ce vei instala 
computerul de bord vei avea 105 
CP. Un lucru deosebit de important! 
De asemenea, există numeroase 
opţiuni pentru a face maşina mai 
stabilă, mai rapidă şi ' mai 
manevrabilă. Totul trebuie gândit 
in aşa fel încât la un moment dat 
maşina ta să fie suficient de 
performantă pentru a putea câştiga 
diverse cupe în urma cărora vei 
putea câştiga o grămadă de bani. 

_ Aprilie 1999 
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S-ar putea ca mulţimea aceasta de 
opţiuni să vă bulverseze puţin, însă 
sistemul este extrem de simplu şi 
functioneâ^.-Nu este nevoie de o 
experienţă prea îndelungată pentru 
a putea folosi cum trebuie toată 
gama de opţiuni. 

Pentru a veni* în gyutorul celor 
care au mai puţine cunoştinţe 
despre mecanică, jocul explică ce 
schimbări poate aduce achiziţio¬ 
narea diferitelor componente. Dacă 
ai bani, îi poţi folosi pentru a face 
diverse upgrade-uri, cum ar fi roţi 
diferite, tuning-uri ale motorului 
sau componente care pot duce la 
îmbunătăţirea transmisiei. Bine- 
înţeles că jocul explică în detaliu 
la ce folosesc diferitele componente 
şi cum îţi vor putea îmbunătăţi 
performanţele maşinii. 

în cazul in care sunteţi prea 
plictisiţi ca să citiţi tot textul care 
apare pe ecran, atimci este suficient 
să vă uitaţi să vedeţi câţi cai putere 
va adăuga anexarea anumitor 
componente. Lucrurile se vor desfă¬ 
şura astfel mai rapid şi nu veţi 

avea altceva de făcut decât să-i daţi 

1 

bice pe şosea. 



Viteză, îndemânare & plăcere 

înainte de a putea concura în 
oricare cursă ai mai întâi nevoie 
de o licenţă. Acestea se obţin prin 
participarea în cadrul unor teste de 
conducere care constă în principiu 
din obţinerea unui anumit timp pe 
o mică bucată dintr-un circuit. 
Testele sunt alcătuite din cele mai 
variate elemente. De exemplu, 
există un test în care trebuie să 
intri într-o curbă spre dreapta cu o 
anumită viteză. Numai că atentie, 
atunci când vei frâna, maşina, care 
variază de la test la test, va avea 
tendinţa de a derapa spre dreapta 
şi de a deveni astfel instabilă. 
Astfel, gamerul va trebui să încerce 
să redreseze maşina, să intre în 
curbă cu viteza care trebuie şi după 
aceea să ambaleze motorul la 
maxim să să-i dea bice spre finish. 
Vi se par simple aceste lucruri? Ei 
bine, nu este chiar asa. Dacă 
licenţa B o poţi obţine destul de 


uşor, atunci licenţa A şi A Inter¬ 
national o vei obţine de zece ori 

y 

mai greu. Nu cred că exagerez când 
spun că pentru a obţine licenţa A 
ai nevoie de vreo câteva zile bune 
de joacă continuă în care să nu 
faci altceva decât să încerci, să 
încerci şi iar să încerci. 

Oricum, odată ce ai obtinut 
licenţa, eşti gata pentru a participa 
la curse. Mă refer la cursele adevă¬ 
rate în care nu există maşini care 
să aibă sub 200 CP. Dragilor, aici 
începe adevărata distracţîe! Iubesc 
acest titlu tocmai pentru ceea ce 



are de oferit în cadrul curselor... 
Feeling-ul, senzaţia axîeea de viteză 
incredibilă... Totul te face să uiţi 

y 

că trăieşti pe lumea asta şi te lipeşte 
efectiv de scaun. Pentru câştigarea 
fiecărui circuit primeşti drept 
bonificaţie o maşină nou-noută si 

y y y y 

un premiu de aproximativ 15.000 
de dolari. Banii îi poţi folosi pentru 
a-ţi îmbunătăţi performanţele 
maşinii sau, în cazul în care ai aou- 
mulat suficient bănet, să achizi¬ 
ţionezi una noua. Maşinile care le 

♦ y 

primeşti drept premiu nu sunt 
deosebit de performante, astfel încât 
cel mai indicat ar fi să le vindeţi şi 
să obţineţi contravaloarea lor. 

y y 



Pentru a obţine un preţ mai bun 
pentru ax^este maşini aţi putea să 
investiţi ceva bani in ele îmbună- 

y 

tăţindu-le performanţele. 

Motto-ul acestui simulator s-ar 
părea că este: „Adrenalină! Adre¬ 
nalină la maximi Interzis celor 
bolnavi cu nervii!”. AI-ul concuren¬ 
ţilor este suficient de avansat 

y 

pentru a vă putea pune adevărate 
probleme. Astfel, nu este suficient 
să ţii în permanenţă piciorul pe 
acceleraţie. în Gran Turisme ai 

y 

nevoie de mult mai mult decât atât. 
Aş putea spune că acest joc se 
adresează celor care au într-adevăr 
nevoie de o adevărată provocare, 
celor care au căutat şi nu au găsit 
un simulator care să le pună la 
încercare talentele în ale soferiei si 

y y 

cunoştinţele în domeniul maşinilor. 

y y » 

Cu alte cuvinte, s-ar putea spune 
că Gran Turisme este atât pentru 
cei care au nevoie de un titlu care 
să le ofere câteva ore de distracţii 

y 

cât şi adevăraţilor profesionişti în 
acest domeniu. 

Din pachetul acestui titlu face 
parte şi un manual care conţine 
absolut tot ceea ce ai nevoie să ştii 

y 

despre maşinile care apar în joc şi 
despre conceptele care se ascund in 
spatele diverselor tehnici utilizate. 
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De asemenea, manualul conţine şi 
o listă cu diferitele componente cu 
care poate fi echipată maşina 
voastră şi descrierea completă a 
acestora. 

Numărul tipurilor de maşini 
care apar în joc este imens. Obţi¬ 
nerea genului de maşină perfor¬ 
mantă se desfăşoară în trepte şi s-ar 
putea să fiţi tentaţi să credeţi că 
odată ce ai obtinut cel mai bun 
model şi l-ai adus la performanţele 
majcime nu mai ai nimic de făcut. 
Lucrurile nu stau deloc asa! îmi 
aduc cu părere de rău aminte că 
m-am chinuit îndelung să adun 
vreo 80000 de parai ca să pot 
cumpăra un Dodge Viper. Şi după 
ce l-am c\impărat mă gândeam cu 
o fericire de neînchipuit că de-acum 
n-o să-mi mai stea nimeni în cale. 
Ei bine, nu a fost chiar aşa! Am 
avut nefericita surpriză de a 
constata că un GTO Twin Turbo e 
în stare să mă facă praf oricând, 
fără nici un drept de apel. Pentru 
a obţine maşina perfectă e nevoie 
de extrem de mult timp şi extrem 
de mulţi bani. Pentru a putea faxse 
faţă celor care participă în cadrul 
curselor din clasa A International, 
ai nevoie de maşini speciale, even¬ 
tual prototipuri, care costă în jur 
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de 500.000 de dolari. Asa că vă 
daţi seama că viata acestui titlu 
este extrem de lungă. L-ai putea 
juca luni de zile fără să te plicti¬ 
seşti, pentru că oricând ai surpriza 
de a descoperi ceva nou. 

Pe cai putere băieţii mei! 

în total sunt peste 10 track-uri, 
pe fiecare dintre acestea cursele 
putându-se desfăşura în ambele 
direcţii. în ceea ce priveşte varie¬ 
tatea de opţiuni cred că v-am 
lămurit pe deplin. Există curse în 
care timpul de completare al unei 
ture nu durează mai mult de 35 
sau 40 de secunde, pe când cele 
mai lungi pot fi parcurse într-un 
timp de aproximativ 2:30 (un timp 
care poate fi considerat bun). 
Circuitele simt decorate destul de 
detaliat cu tot ceea ce v-aţi aştepta 
să găsiţi într-un simulator: munţi, 
pomi, stâlpi şi alte elemente care 
n-ar trebui să lipsească dintr-un 
simulator auto. în toată experienţa 
mea de Gran Turismo au fost foarte 
puţine elemente de care aş fi putut 
să mă plâng. De fapt, există două 
probleme majore. Una dintre ele ar 
fi lipsa cu desăvârşire a unor firme 
germane cum ar fi BMW sau Merce¬ 
des, precum şi a unor firme ca 
Porsche, Ford etc. în cadrul unor 
simulatoare a căror temă principală 
este prezentarea unora dintre cele 
mai performante modele sport mi 
se pare aproape un sacrilegiu de a 
nu implementa şi o serie din firmele 
amintite mai sus. Cred că Sony nu 
a fost pregătită să plătescă scum¬ 
pele licenţe de prezentare. Este 
totuşi o lipsă care va fi resimţită 
de orice cunoscător al pieţii auto. 



Playstation 



A doua problemă ar fi dificul- 
tatea jocului, care trebuie să re¬ 
cunosc că este destul de mare (poate 
prea mare!). în principiu, adevăra¬ 
tele probleme intervin în cadrul 
obţinerii licenţelor pentru clasele B, 
A şi A International. Durează 
extrem de mult să obţii aceste li- 
cenţe. Un lucru groaznic, mai ales 
când de-abia aştepţi să concurezi 
cu adevărat. Din acest punct de 
vedere cred că s-a întrecut un pic 
măsura. Se putea totuşi simplifica 
obţinerea acestor licenţe fără de 
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care nu poţi avansa în joc. Este un 
element important care aduce 
adevărate prejudicii farmecului din 
Gran Turismo. La urma urmei 
devine plictisitor să tot încerci 
iarăşi şi iarăşi să obţii timpul 
necesar absolvirii unui test. 

Gran Turismo este totuşi un 

t 

titlu pe care eu personal nu am să-l 
dau curând uitării. Este deosebit 
din toate punctele de vedere, chiar 
şi cu minusurile pe care le-am 
amintit mai sus. 


Producător: 

Sony Entertalnment 
Coordonator import: 
Sony Overseas 
Tel: 01-2244710 
Fax: 01-2244713 
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Ce poate fi mai ciudat decât lumea 
văzută prin ochii unei albine? 


NintemRL 



turalului câmpului de luptă. Din 
fericire, în lupta sa împotriva repre¬ 
zentanţilor clanului insectivor, 
Buck este şjutat de un radar ce nu 
permite nimănui să-l ia prin sur¬ 
prindere. 




ngjul nostru care are de luptat cu 
o gamă de vietăţi care, luate la 
grămadă şi puse într-un insectar, 
ar asigura oricărui elev un 
zece la biologie. Sau un 
foarte bine”, că nu 
se mai dau note, 
ci calificative 
la cei care 
sunt doar 
la nive¬ 


lul de insectar. 

Dar să revenim la jocul nostru, 
în momentul în care albina pe care 
o controlăm este rănită în luptă, 
ea se poate vindeca hrănindu-se cu 
nectar din anumite flori. De aseme¬ 
nea, poate găsi power-up-uri prin 
colţurile ascunse ale atât de na- 


Unei albine îi stă bine cu munca 

Ca orice albină muncitoare, 
Buck nu stă o clipă. Are de înde¬ 
plinit o mulţime de misiuni, cu 
obiective variind de la a găsi anu¬ 
mite chei, până la a elimina toţi 
inamicii sau a găsi anumite secrete. 
Anumite nivele se desfăşoară con¬ 
tra cronometru şi pot deveni adevă¬ 
rate motive de infarct pentru cei 
cu nervii slabi. Dar tocmai 
aceste nivele greu de terminat 
fac din Buck Bumble un Joc 
pe care mulţi îl plac. Şi de modul 
în care aceste nivele sunt înde¬ 
plinite depinde niimăml de puncte, 
cantitatea de muniţie şi numărul 
de vieţi pe care Buck le câştigă, 
şi care îi sunt folositoare în 
misiunile viitoare. 

Unele dintre misiuni 
devin mai palpitante deoa¬ 
rece aJbina noastră trebuie 
să transporte anumite 
bombe care pot exploda la 
mişcări mai bruşte. Armele 
pe care le poate folosi fac 
din Buck o albină a cărei 
muşcătură, sau mă rog, împuşcă¬ 
tură, poate fi fatală. 

Se poate juca şi în varianta 
multiplayer, în care misiunea ta va 
fi să-ţi găseşti adversarul şi să 
încerci să-l elimini. S-ar putea să 
întâmpini dificultăţi mai mari în 
a-1 găsi pe acesta, decât în a-1 eli¬ 
mina. Dar cu toate acestea, Buck 
Bumble este un jcxî ce poate satisface 
gusturile celor pasionaţi de genul 
shoot’em’aU, dar care s-au plictisit 
de gloanţe sau sânge. Merită încercat! 


C e-ar fi dacă am putea intra 
în pielea unei cyber-albine şi 
am zbura din floare-n floare 
în căutare de polen? Ar fi dezastru 
şi o grămadă de plictiseală! Dar 
ce-ar fi dacă am putea intra în 
pielea unei cyber-albine răz¬ 
boinice şi misiunea noastră 
ar fi de a distruge toate 
râmele, viermii, gândacii şi alte 
asemenea dobitoace? Atunci ar 
fi Buck Bumble şi acţiune/dis¬ 
tracţie cât ar încăpea într-un 
univers 3D în care eroina noastră 
(cyber-albina) se poate mişca 
absolut liber şi fără să aibă nevoie 
de nici un fel de viză. Dar, totuşi, 
e greu să preiei controlul asupra 
unei albine? 


Producător: UbiSoft 
Distribuitor: XJbiSoft 
Homânia 
Tel: 01/4111093 

Tel/Pax: 01/4111046 
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Toanele albiniceşti 


Lumea din Buck Bumble 
s-ar putea să vi se pară 
chiar de prima dată extrem de 
familiară (mai ales dacă aveţi o 
grădină în spatele casei). De ce 
spun asta? Pentru că veţi putea 
vedea pe parcursul jocului totul, 
începând de la cărămizile din 
zid şi scândurile din gard, 
până la uneltele de grădinărit: 
sape, greble şi chiar un furtun 
şi un robinet. De asemenea, veţi 
vedea flori, iarbă şi în general tot 
ceea ce vedeţi când stati la tară în 

1 t > 

grădina bunicilor şi vă mai odihniţi 
şi voi după activitatea intensă pe 
care statutul de gamer adevărat o 
presupune. Singurul lucru care nu 
se încadrează în peisaj este perso- 



























Odată cu diversificarea ofertei de plăci de sunet cu accelerare audio 3D, putem 
avea o discuţie despre calitatea mai multora dintre acestea, precum şi o vedere 
asupra tendinţelor de viitor ale domeniului. 


Alte implementări Aureal 

Mai mulţi dintre cititori noştri 
mi-au sugerat să ofer informaţii 
despre implementările procesorului 
Aureal Vortex AU8820 realizate şi 
de firma Pine. Este evident, cererea 
cititorilor noştri este justificată; 
după prezentarea într-unul din nume¬ 
rele trecute ale revistei noastre a 
unei implementări Genius (Geniiis 
Sound Maker 64), este necesar să 
oferim informaţii şi asupra imple¬ 
mentărilor Pine, firmă care este la 
rândul ei un pion important pe piaţa 
plăcilor de sunet de consum. 

Fabricată în China, Pine Idema 
PT2628 dovedeşte excelente perfor¬ 
manţe audio şi pentru jocuri. Reda¬ 
rea fişierelor wave şi mp3 este cura¬ 
tă, ctoă, dinamică, cu un excelent 
raport semnal/zgomot de peste 86 
dB. Intrările, Line In şi Mic In nu 
sunt silenţioase, deci nerecoman¬ 
dabile pentru HDD recordlng, decât 
pentru ainabori. Sunt însă de remarcat 
full-duplex-\il impecabil şi capacita¬ 
tea de a înregistra şi reda fişiere 
wave la o raiă de samptog de 48000 liz. 

în ceea ce priveşte partea de 
MIDI, Idema PT2628 este înzestrată 
cu xm sintetizator PGM wavetable 
capabil de polifonie maximă de 64 
de voci, pe care se pot aplica efecte 
simple de reverb şl chorus. Remarc 
pozitiv calitatea timbrelor din me¬ 
moria wavetable a Idema PT2628, 
care ml s-au părut decente, iar imele 
chiaj» reuşite. Pentru jocuri, Idema 
PT2688 oferă funcţiile şi realismul 
de mare clasă ale procesorului 
Aureal Vortex AU8820, despre care 

am mai scris. Cu funcţiile HRTF 
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Pine Idema PT2628 
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puternice ale API-ului A3D de la 
Aureal, Pine Idema PT2628 este o 
excelentă opţiune pentru orice gamer. 

Ca dotare, pe lângă manualele- 
broşuri , Idema PT2628 vine cu un 
CD de instalare pe care puteţi găsi 
şi programul de playback MIDI, 
wave şi CD audio produs de WiUow 
Pond. Mai m\ilt, veţi descoperi şi 
varianta înregistrată a sintetizato¬ 
rului PCM wavetable software 
Yamaha S-XQ50 pentru posesorii de 
procesoare MMX, iar pentru ceilalţi 
utilizatori, varianta mai uşoară, 
Yamaha S-YQ20. Pentru cei dornici 
de amuzamente muzicale, se află 
pe acest CD şi programul Yamaha 
XG Studio Mixer. 

Idema PT2628 este deci o placă 
bună pentru mp3 şi wave playback, 
excelentă pentru jocuri (A3D!), ra¬ 
pidă, şi decentă pe pajTtea de MIDI, 
cu un raport calitate/preţ impresionant. 

Surprinzător, Pine îşi fac singuri 
concurenţă, producând o placă abso¬ 
lut identică fizic, cât şi ca dotare, 
cu Pine Idema PT2628, însă cu alt 
nume, în alt ambalaj. Pe numele 
său Pine PCI Digital A3D, această 
placă de sunet oferă toate satisfac¬ 
ţiile gamereşti pe care le puteţi avea 
şi cu sora ei geamănă. în plus, însă, 
pe cutia Pine PCI Digital A3D se află 
o informaţie pe care documentaţia 
Pine Idema Pr2628 nu o oferă - aceste 
implementări Aureal ale celor de la 
Pine suportă formatul DLS. 

A3D vs. EAX 

Indiscutabil, cei doi giganţi care 
se bat pentru supremaţie în arena 
plăcilor de sunet 3D sunt Aureal 
Semiconductors si Creative Tech- 
nologies. Foaji» mulţi cititori m-au 
întrebat care este cel mal bun dintre 
API-urile audio 3D, A3D de la Aureal 
sau EAX de la Creative? Răspunsul 
este simplu, dar, ca de obicei atunci 
când ambii concurenţi sunt valoroşi, 
are nuanţe ce nu înclină balanţa 
decisiv în favoarea nici unuia dintre 
producători. 

Lucrurile stau la modul ur¬ 
mător: A3D este mai bun decât EAX 
în localizarea poziţiei surselor de 


Providco Multimedia ProSound 
PV730 



sunet, dar EAX este superior A3D 
în ceea ce priveşte redarea mediului 
sonor, conferind mai multă viată 
şi excitement jocului. Este de fapt 
o confruntare între funcţiile HRTF 
excelente ale procesorului Vortex 
AU8820 şi motorul DSP perfor¬ 
mant, produs de EMU pentru plăcile 
SB Llvel, în care există doi câştigă¬ 
tori. Ba nu, trei, dacă socotim şi 
utilizatorul. 

în paralel, Yamaha ... 

în slotul ISA, Yamaha avusese 
o tentativă de apropiere de render- 
Ing-ul audio tridimensional cu pro¬ 
cesorul YMF719. Acesta însă nu a 
fost o reuşită, şi chiar dacă pe piaţa 
românească se mai pot găsi plăci 
de sunet ISA dotate cu acest pro¬ 
cesor, acea^sta nu înseamnă şi că 
ar fi o opţiune pentru im gamer. 

Pe de altă parte, Yamaha nu a 
încetat să îmbunătăţească conceptul 
procesorului său pentru slotul PCI. 
Astfel a apărut procesorul YMF724, 
ce poate fi regăsit pe două plăci de 
sunet din oferta românească de 
profil - Aristo ART-724-3D şi Genius 
Sound Maker 128XG. 

Cele două plăci au un raport 
semnal/zgomot bun, potrivit pentru 


Aristo ART-724-3D 
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audiţia fişierelor mp3 sau wave, cu 
un plus pentru Genius Sound Maker 
128XG. Redarea este dinamică, 
curată, clară, mai caldă şi mai 
plăcută decât cea a Aureal Vortex 
AU8820. FuU-duplex impecabil, pe 
16 biţi, la o rată de sampllng 
maximă de 48.000 Hz. înregistrarea 
prin Line In este de asemenea mai 
curată şi mal puţin zgomotoasă 
decât a plăcilor bazate pe Aureal 
Vortex AU8820. în plus, pe intrarea 
de microfon se poate aplica un efect 
(hardware) de delay, la care se pot 
regla valorile duratei şi feedback- 
ului. 

Implementarea MIDI este 
identică cu cea a plăcii Yamaha 
WP192XGI Aveţi practic un sin¬ 
tetizator PGM wavetable cu memorie 
AWM2 în format XG. Aceasta 
înseamnă peste 600 timbre de 
instrumente şi 9 seturi de tobe, şi 
trei blocuri de efecte (reverb, cho- 
rus, variation - peste 64 de efecte). 
Dimensiimea memoriei este de 2MB, 
deci calitatea timbrelor nu o ega¬ 
lează pe cea din memoria plăcii 
Yamalia SW60, dar este simţitor mai 
bună faţă de cea a variantei soft¬ 
ware Yamaha S-XG50. Iar latenţa 
este praotic nulă, Aristo ART-724- 
3D şi Genius Sound Maker 128XG 
se pot utiliza în timp real, cu o cla¬ 
viatură MIDI. De aceea recomand 
călduros Aristo ART-724-3D si Ge- 
nius Sound Maker 128XG ama¬ 
torilor interesaţi de muzică MIDI 
pe calculator (dar şi utilizatorilor 
de sintetizatoare software), deoarece 
la un preţ derizoriu au la dispoziţie 
im dispozitiv MIDI XG foarte pu¬ 
ternic, alături de o implementare 
audio digitală de bună calitate. Tot 
ceea ce se face pe partea de MIDI se 
poate înregistra ca fişier wave. 

Pentru jocuri, cele două plăci 
se dovedesc bune acceleratoaire au¬ 
dio, însă funcţiile audio utilizate 
sunt numai software, respectiv cele 
ale API-ulul Direct Sound 3D şi Direct 
Music (folosesc DLS-uri). Totuşi, în 
proba practică a jocului, Aristo 
ART-724-3D şl Genius Sound Maker 
128XG s-au comportat admirabil, 
repet însă, la modul software, deci 
inferior A3D sau EAX. Mai miilt 
decât atât, cu toate că accelerarea 
se produce la nivel soft, nu am 
remarcat nici o încetinire sesizabilă 
pe timpul travaliului gameresc. 
Implementarea audio 3D hardware 
a YMF724, şi anume cea brevetată 
de Sensaura, nu pare să fie mo¬ 
mentan recunoscută de jocuri. 
Lucrul este cel puţin ciudat, dat 
fiind faptul că Yamaiha au p\is mult 
aocentul în campania publicitară a 
procesorului YMF724 pe aspectele 


audio 3D ale implementării Sen¬ 
saura. Poate că, în viitor, produ¬ 
cătorii de jocuri vor începe să ofere 
suport şi pentru acest standard. 

Implementările Yamaha YMP 
724 sunt însă foarte atractive prin 
aceea că oferă cea mai echilibrată 
proporţie între calitatea audio, 
partea de MIDI şi cea de audio digi¬ 
tal, precum şi cea dedicată jocurilor, 
dintre plăcile de consum de azi. 

Zbaterea ESS 

• V. 

După ce au realizat Solo-I, 
primul său procesor pentru plăcile 
de sunet PCI, şi care cip nu oferea 
suport audio tridimensional, cei de 
la ESS au simţit cum pământul 
începe să le cam fugă de sub 
picioare, datorită excelentelor pro¬ 
cesoare de la Aureal şi Yamaha, şl 
a ameninţării la acea vreme a 
iminentei apariţii a SB Livel ESS 
aveau nevoie de un miracol, dar 
miracolul nu s-a produs. 


Creative Technologies SB Liveî 



Replica ESS a fost procesorul 
Maestro-2, care nu a făcut dovada 
calităţilor necesare pentru a deveni 
o concurenţă serioaaă. Implemen¬ 
tarea ESS Maestro-2 existentă pe 
piaţa românească, placa de sunet 
Prosound PV-730, dovedeşte laxîune 
serioase în concepţia aoestul pro¬ 
cesor. 

Cea mai bună formulare pe care 
am considerat-o potrivită penti*u a 
caracteriza acest procesor este aceea 
că ESS au produs \m cip PCI la 
vechea calitate obişnuită pentru 
procesoarele realizate de această 
firmă pentru slotul ISA. Deşi „pe 
cutie” se afirmă despre conver¬ 
toarele ADC şi DAC ale Prosound 
PV-730 că ar fi pe 20 biţi (1!), acest 
lucru nu se reflectă deloc în 
calitatea sunetului. Deşi se afirmă, 
tot „pe cutie”, că placa este dotată 
hardware cu funcţii „HRTF 3-D po- 
sitional sound”, f\incţionarea în 
Unreal având selectată opţiunea de 
folosire a hardware-ului audio 3D 
nu a dus decât la pierderea mai 
multor canale de efecte audio (spre 
exemplu nu se mai auzea când 
trăgeai cu arma, sau când recuperai 


muniţie) şi la funcţionarea mai 
lentă a jooilui. Deşi se afirmă că 
Prosound PV-730 oferă funcţii de 
surroimd virtual, acestea nu func¬ 
ţionează sau nu s\mt documentate 
suficient. Există două corectoare de 
ton, unul pentru başi, care se com¬ 
portă excelent, şi un\il pentru înalte 
care funcţionează ca un nereuşit 
filtru rezonant de sintetizator. 
Conceptul procesorului este supra¬ 
încărcat de intenţii neduse la capăt 
ca realizare practică. Deşi aş dori 
să vă spun lucruri bune despre 
procesorul ESS Maestro-2 şi placa 
de simet Prosound PV-730, cred că 
în această implementare nu am 
argumente hardware pentru a le 
spryini. Este totuşi de crezut că ESS 
nu se va opri aici, va învăţa din 
greşeli şi va reveni cu procesoare 
mai bune. Pentru că nu are altă 
alternativă pentru a supravieţui. 

Perspectiva 

Tsunami-ul audio 3D pare să 
vină dinspre Aureal Semiconduc- 
tors, cu al lor Vortex n, versiunea 
mai nouă şi mai bogată în funcţii 
a primului Vortex, AU8820. Aştep¬ 
tăm cu urechile mari apariţia pe 
piaţa românească a imor imple¬ 
mentări populare ale acestui pro¬ 
cesor, deşi cele existente momentan 
în vest sunt în categoria de preţ 
din jurul sutei de dolari. Dacă 
Aureal Semiconductors vor păstra 
faţă de producători aceeaşi tran¬ 
sparenţă şi generozitate, poate că 
nu mai avem miilt de aşteptat. 

Un alt aspect important este 
ofensiva formatului DLS, impus 
categoric de Microsoft prin intro¬ 
ducerea în modulul Direct Music al 
pachetului DirectX 6.1a \inei bănci 
de timbre de instrumente în stan¬ 
dard Roland GS. Acesta este im pas 
decisiv în trecerea la folosirea DLS- 
urilor, lucru subliniat şi de existen¬ 
ţa unui pachet de dezvoltare adresat 
programatorilor, şi oferit de Micro¬ 
soft în scopul creării şi integrării 
de către producătorii de jocuri a 
unor bănci DLS proprii. Viitorul 
pare să fie deci al DLS-urilor. 


Genius Sound Maker 128XG 
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Un pachet multimedia dedicat istoriei, iată ceva ce încă nu a vizitat rubrica 
noastră de multimedia. Iar, acum, când o face pentru întâia oară, vine cu 
puterea a patru foarte interesante CD-uri. 


A face \m produs multimedia 
în care istoria să fie su¬ 
biectul central, iată o adevă¬ 
rată aventură şi provocare, atât 
din partea realizatorilor, cât şi din 
partea publicului consumator. Poate 
mai mult ca oricând în ultimii ani, 
cei cu mintea ascuţită şi cu teamă 
de convulsiile istoriei, pot realiza 
puterea de popularizare şi de împă¬ 
mântenire a unor convingeri pe care 
o au produsele multimedia asupra 
maselor semiculturalizate. Ac\im, 
când a pune mâna pe o carte, cu 
atât mai mult una de istorie, devine 
un eveniment în msyoritatea fami¬ 
liilor, până la a şaptea spiţă, mul¬ 
timedia preia controlul asupra 
informaţiei, multă-puţină, care mai 
ajunge la creierul vlăguit de radio, 
televiziune şi Internet. Atâta doar 
că mare parte a produselor multi¬ 
media de popularizare a ştiinţei, 
artelor şi culturii sunt cam şchioa¬ 
pe, suferind uneori de grave omi¬ 
siuni sau deformări ale informaţiei. 
Uneori din simpla prostie neglijentă, 
alteori din cauze ce ne duc cu gân¬ 
dul la rea-voinţă inteligentă. 

Atunci când multimedia doreşte 
să cuprindă domeniul istoriei, 
chestiunile devin cu atât mai deli¬ 



cate. Un produs multimedia nu 
apeire precum o carte de specialitate, 
sub egida de-a dreptul eLcademlcă a 
unor personalităţi ale ştiinţei isto¬ 
riei, ce pot fi cu uşurinţă trase la 
răspundere sau bombardate polemic 
atunci când „calcă pe de lături” din 
diverse motive, şi care se pot astfel 
autoexclude din mediul ştiinţific. Un 
produs multimedia are un impact 
mediatic net superior unei lucrări 
ştiinţifice, nefilnd însă grevat de 
aceeaşi responsabilitate care regle¬ 
mentează ferm ţinuta unui studiu 
savant. Mai mult ca sigur, un spe¬ 
cialist nu va simţi nevoia de a se 
coborî până într-atât încât să 
polemizeze cu producătorii imui pa¬ 
chet multimedia, pe seama omisiu¬ 
nilor sau afirmaţiilor hazajxiate ce 



ar putea fi conţinute de respectivul 
produs. Iar \m stat, un guvern, cu 
atât mai puţin. 

De aceea mi se pare aventu¬ 
roasă, de ce nu chiar suspectă, 
apariţia în peisajul multimedia a 
unor CD-uri axate pe tratarea 
istoriei. Stau şi mă întreb, gân- 
dlndu-mă la această apariţie: „0 fi 
bine, o fi rău?”. Şi continuu să mă 
întreb: 

„Să fie toată această zbatere la 
început de articol datorată menta¬ 
lităţii de popor mic şi păros pe caj*e 
o ajn ca român sadea? Sau este 
teama căpătată de observarea 
atentă a inflamatillor naţionale, de-a 
lungul istoriei, accentuată de crizele 



ce ating astăzi fraţi europeni atât 
de apropiaţi (şi sub câte aspecte!) 
nouă?” 

Imparţialitate 

Tot de la Zâne Publlshlng vine 

şi pachetul multimedia dedicat 

istoriei, ce se constituie în subiect 

al articolului de fată. Alcătuit din 

» 

patru CD-uri, produsul celor de la 
Zâne acoperă tot atâtea arii de 
interes istoric, grupate după cum 
urmează: „înălţarea şi căderea 
Imperiului Britanic”, „Epoca napo¬ 
leoniană”, „Revoluţia ştiinţifică”, 
„Revoluţia din Rusia”. 

Dsică pentru un paehet multi¬ 
media care se ocupă de istoria 
muzicii, puţină atitudine nu strică, 
dând mai mult condiment unor 
prezentări care altfel ar putea părea 
neinteresante, în ceea ce priveşte 
istoria, nu este loc de înfipt pene 
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de struţ în coada găinii. Impar¬ 
ţialitatea este criteriul fundamen- 
tal, ce trebuie dublat de o cumpătare 
a limbsjului care să dea consuma¬ 
torului posibilitatea de a gândi cu 
propriile forţe, pornind de la baza 
documentară a prezentării multi¬ 
media. într-un astfel de caz, edu- 
tainment nu înseamnă a educa pe 
cineva într-o anumită direcţie sau 
în alta, ci a lăsa persoana cu pricina 
să se educe praxîtic singură. 

Nu m-aş fi înhămat la jugul des¬ 
ţelenirii publice a produsului celor 
de la Zâne Publishing dacă nu m-aş 
fi convins că merită, prin aceea că 
demonstrează o imparţialitate de 
stâncă, păstrând o argumentaţie 
neînflorată pe marginea faptelor 
istorice. Bineînţeles, o asemenea 
abordare trebuie la rândul ei citită 
într-o anumită cheie, în care utili¬ 
zarea de către cititor a micilor celule 
cenuşU îşi are importanţa sa. 

Felul în cane cei de la Zâne ating 
problema menţinerii în stare de 
subdezvoltare industrială a proprii¬ 
lor colonii de către Imperiul Brita¬ 
nic, ml se pare relevant pentru 
dorinţa lor de a nu omite aspecte 
ruşinosLse (dar fireşti) din istoria 
Marii Britanii, şi în general, din 
istorie. Nu avem de-a face aici cu o 
clasică prezentare triumfal(s)istă, 
(vezi. Doamne, mare şi tare Imperiul 
ăsta Britanici), la care ne-am fi 
aşteptat de la acest copil, hibrid al 
cărţii şi filmului, care este pachetul 
multimedia educativ. Şi, slavă Dom¬ 
nului, sunt destule precedente 
printre genitorii multimedlei, imele 
chiar de mare putere de impresio¬ 
nare, ce ar fi înclinat spre o 



asemenea abordare - dacă ar fi să 
exemplific fie şi numai cu \m singur 
titlu de film, „Atacul cavaleriei 
uşoare”. 

în chestiunea pomenită mai sus, 
cuvintele celor de la Zâne Publish¬ 
ing sunt simple, cu accent prag¬ 
matic: „Industriaşii britajiici cum¬ 
părau ieftin bumbac brut din In¬ 
dia, transformau bumbacul în stofe 
în noile fabrici de textile din nordul 
Angliei, apoi vindeau mare parte a 
stofelor în Anglia, iar surplusul era 
comercializat în India, la preţuri cu 
care ţesătorii manuali locali nu 
puteau concura. Britanicii au evitat 
concurenţa, prevenind construcţia 
de fabrici în India.” 

Nu ni se spune nimic în plus, 
nu ni se explică faptul că aceste 



cuvinte descriu un întreg proces de 
sărăcire a populaţiei autohtone din 
colonii, în care aceasta, ce lua pe 
mere dădea pe marmelada fabricată 
din acele mere în Anglia (ca să fiu 
plastic şi elastic în exprimare). Şi 
poate că este mai bine aşa, să ne 
mai punem şi noi capul la contri¬ 
buţie, că doar de-aia suntem contri- 
buabill... (aici am încercat să-mi fac 
şi eu planul la faze cu umor, trasat 
de Mr. President). 

Acest mod de exprimare decent 
şi plin de respect pentru capacităţile 
noastre de gândire se reflectă în 
suprafaţa tuturor celor patru CD- 
url prezente în acest voluminos 
pachet multimedia. Mă întreb, cu o 
grimasă de om violentat la naturelul 
simţitor al vorbirii sale româneşti, 
cu ce limbă de lemn ar fi dat după 
aceste fapte istorice activiştii furi¬ 
bunzi ai orelor de educaţie politico- 
istorică de pe vremea Tovarăşului. 
Adevărul este că trebuie să fie un 
echilibru în toate, ca să nu cadă în 
vreun fel Pământul pe-o parte, întro 
rână, şi să dea impresia Crea¬ 
torului cum că ar lenevi precum 
patricianul romaji tolănit în lectus 
(vă daţi seama că vă sugerez aici 
că orice adâncire într-o singură 
extremă duce la degradare, la 
degenerescenţă - sunt metaforic şi 
confuz, dar v-aţi obişnuit deja, nu?). 


Mulţime 




La elucubraţiile unor domni de la 
Hollywood (cum este cazul „Ata¬ 
cului cavaleriei uşoare” de care v-am 
zis mai sus) trebuia să apară re¬ 
acţia cu părul prins în coc şi cra¬ 
vată de pionier a tovărăşeilor din 
Est. 

Iar în punctul lagrangean dintre 
cele două atitudini, imperturbabilă, 
stă maniera elegantă a celor de la 
Zâne Publishing de a ne explica cu 
claritate cum vine treaba cu istoria, 
ceapa ei de viaţă cu istoria asta, 
că i-am frecat ridichea de curg spu¬ 
mele din capul bunului şi prearăb- 
duliului meu cititor ce s-a încumetat 
să-mi urmărească articolul până 
aici. 

Du gândul la capacitatea de efort 
gâjidiricesc a celor ce mă lecturează 
în acest moment, şi pentru a nu le 
suprasolicita răbdarea, voi începe 
în sfârşit a intra cu bruscheţă în 
subiectul nostru de azi, supunând 
atenţiei voastre conţinutul celor 
patru CD-uri ce alcătuiesc pachetul 
multimedia în discuţie. 

înălţarea şi căderea Imperiului 
Britanic 

La baza apariţiei şi dezvoltării 
Imperiului Britanic se află destinul 
de mari navigatori al englezilor. De 
aceea, nu puteau lipsi de pe acest 
CD cuvintele lui Sir Walter Raleigh 
(curteanul, poetul, navigatorul; a 
trăit între 1662 şi 1618): „Oricine 
stăpâneşte mările, stăpâneşte 
comerţul ... oricine stăpâneşte 
comerţul stăpâneşte bogăţiile lumii, 
şi drept urmare, chiar lumea 
însăşi.” 



Pornind de la această idee, se 
construieşte o întreagă prezentare 
multimedia de peste 36 de minute. 
Vom descoperi aici cum trei secole 
de stăpânire imperială au schimbat 
pentru totdeauna mica naţiune 
insulară britanică, fostele sale 
colonii, precum şi lumea întreagă. 
Crearea Imperiul\ii Britanic ne va 
fi explicată pe seama acţiunilor 
unor aventurieri, care, precum Sir 
Walter Raleigh, au descoperit 
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tărâmuri noi în călătoriile lor ce 
aveau ca scop căutarea de noi pieţe 
de desfacere, dar şi de surse de 
materii prime, sau articole de lux, 
cum ar fi mătasea sau mirodeniile. 

Prin intermediul acestui CD veţi 
fi martori ai impactului impe¬ 
rialismului asupra colonizaţilor, dar 
şi asupra colonizatorilor. Ca un 
aspect al influenţei acţiunii de 
colonizare asupra colonizatorilor 
înşişi, este de remajrcat apai*iţia şi 
dezvoltarea unei adevărate caste a 
militarilor britanici, dimpreună cu 
o evoluţie pe măsură a păturii 
funcţionarului public imperial, 
destinaţi cu toţii a supime şi apoi 
administra imensele colonii ce 
alcătuiau Imperiul. Sunt foarte 
grăitoare exemplele foto ce însoţesc 
aceste explicaţii, în care pot fi văzuţi 
funcţionari imperiali ducându-şi 
viata într-un decor de lux, între 
mai mulţi sl\:yitori de culoare locală. 
Sau o altă imagine ce este liiată de 
pe coperta unei broşurele în care 
se proslăvesc la modul propagan¬ 
distic avantajele vieţii militare. 
Bineînţeles, toate aceste supra¬ 
dimensionări ale anumitor categorii 
socio-profesionale se vor dovedi 
extrem de incomode la momentul 
reducerii întinderii şi influenţei 
Imperiului Britanic. 

Foarte bine sunt punctate moda¬ 
lităţile prin care britanicii au reuşit 
să înşele, să corupă sau, la nevoie, 
să forţeze pe liderii locali, pentru a 
obţine pământurile acestora. Pentru 
ca, mai târziu, orice nemulţumire 
să fie zdrobită fără nici un fel de 
milă, pentru decenii întregi, prin 
folosirea unor arme moderne, cu 
mult superioare celor ale popula¬ 
ţiilor băştinaşe. în confruntarea 
dintre puşti şi suliţe, un singur 
moment marchează sângeros o 
răsturnare de situaţii. Este vorba 
despre una din bătăliile celebre ale 
secolului trecut, în care araiata zu- 
lusă a lui Shaka a reuşit să înge¬ 
nuncheze, cu grele pierderi, trupele 
bine echipate ale Imperiului Bri¬ 
tanic. în van, căci până la urmă 
Shaka va fi capturat, iar triburile 
zuluse vor fi din nou îngenuncheate 




şi lăsate pradă războaielor fratricide. 

Este, fără îndoială, im motiv 
de încredere în obiectivitatea celor 
de la Zâne Publishing, faptul că nu 
trec indulgenţi, nu încearcă să 
minimalizeze myioacele de care a 
făcut \iz Imperiul Britanic, tmpu- 
nându-şi dominaţia. Pentru că nu 
trebuie să uităm faptul că mare 
parte din tot ceea ce a însenmat 
conflict religios sau interetnic în 
Orientul Myiociu, începând cu se¬ 
colul trecut şi prelungindu-se până 
în zilele noastre, se datorează unora 
ce ne sunt buni profesori întru 
democraţie şi reuşită economică. 
Inimaginabile vărsări de sânge, 
genocid, abominaţiuni ce depăşesc 
puterea de înţelegere a unui om nor¬ 
mal, pătează stindaLTdul Imperiului 
Britanic. Pentru ei, însă, nu va fi 
nici un Niimberg. Doar degenerarea 
lentă, calmă. Dumnezeu nu bate cu 
bătui. 

Este bine că CD-ul multimedia 
pe care n avem sub lupă sugerează 
toate acestea. Poate că pe unii dintre 
voi îi va smulge din decorul feeric 
al „Casei cu aburi”, romanul lui 
Jules Verne. Realitatea istorică 
dură, măsurată în mormane de 
cadavre, vă va lămuri cu certitu¬ 
dine că, într-6Ldevăr, în romanul cu 
pricina este vorba despre o casă cu 
aburi. 

Şi pentru că toate trebuiau să 
poarte un nume, li s-a spus simplu 
- Imperialism. îmi permit să 
reproduc aici un citat ailat pe aoest 
CD. Este vorba de cuvintele prin 
care Cecil Rhodes (ce a acumulat o 
mare avere în Africa de Sud, 
devenind un om politic pe măsura 
averii sale), justifică şi fundamen¬ 
tează politica imperialistă a 
Imperiului Britanic. Acesta spimea, 
în anul 1896: 

„Am fost ieri în East End, la 
Londra, şl am asistat la o întrunire 
a şomerilor. Am ascultat discur¬ 
surile înfierbântate, care mi s-au 
părut numai strigăte de «Pâine 1 
Pâine!» ... 

Şi am devenit mai mult ca 
oricând convins de importanţa 
imperialismului. 


Pentru a salva cele patruzeci 
de milioane de locuitori ai Marii 
Britanii de la un război civil sân¬ 
geros, noi, oamenii de stat din 
colonii trebuie să dobândim noi 
pământuri pe care să se stabileeuscă 
surplusul de populaţie, pentru a 
ausigura noi pieţe pentru bunurile 
produse în fabrici şi în mine. 

Imperiul, aşa cum am susţinut 
dintotdeauna, este o chestiune de 
asigurare a pâinii-cu-unt. Dacă vreţi 
să evitati războiul civil, trebiiie să 
deveniţi imi)erialişti!” 

Mie, personal, mi se ridică părul 
în cap când mă gândesc cât de bine 
se potrivesc aceste cuvinte, pe mul¬ 
tiple coordonate, întregii istorii a 
civilizaţiei noastre. 

Şi pentru că, până la urmă, 
totul are un sfârşit, în CD-ul de 
faţă se ajunge şi la chestiunea 
căderii accelerate a Imperiului 
Britanic, începând cu mişcările de 
eliberare ale indienilor, şi conti¬ 
nuând decisiv cu pierderea 
respectului celor aflaţi în colonii. 



faţă de Marea Britanie proaspăt 
ieşită din primul război monial. 

Epoca napoleoniană 

Iată CD-\il pe care vom putea 
urmări strălucita carieră a lui Na¬ 
poleon, ca general, cuceritor şi 
împărat. Vom putea astfel încerca 
să înţelegem paradoxul vieţii unui 
om care a fost un erou militar, un 
conducător luminat, dar şi un dic¬ 
tator fără scrupiile. 

De altfel, această lucrare mul¬ 
timedia este pe deplin convingătosire 
în sublinierea contrastelor ce ca¬ 
racterizează traiectoria lui Bona- 
parte. Fie şi numai dacă luăm în 
considerare imaginile ce ilustrea^ 
explicaţiile din prezentare, vom fi 
pe deplin convinşi de contradicţiile 
corsicanului. Apar imagini cu Na¬ 
poleon în myiocul maselor entuziaste 
de revoluţionari, apoi la încoro¬ 
narea sa ca împărat, viaţa de zi cu 
zi la curtea imperială, dar şi imagini 
ale câmpurilor de luptă însângerate 
(sau îngheţate, în Rusia), Napoleon 
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LENIN S PRINaPlJîS FOR 
REVOLimON 

1. A small RTOup of professionol 
revoIuUonaries as leadere. 

2. Strict party discipline. 

3. Conspirncy and aecrecy. 


între soldaţii săi, dar şi exemple 
din terifiajitul ciclu al lui Goya - 
„Ororile războiului”. 

Totul concură la evocarea 
drumului parcurs de împărat până 
la exilul final, la un mod atractiv, 
uşor de înţeles prin conexiunile 
logice ce unesc evenimentele 
istorice. Pornim de la ridicarea lui 
Napoleon ca strălucit strateg 
militar în vremea Revoluţiei Fran- 
ceze. Apoi ajungem la cariera cu 
valenţe de roman a corsicanului, 
în postura sa de împărat. Ne sunt 
arătate mijloacele militare prin care 
acesta reuşeşte să înfrângă arma¬ 
tele Austriei, Italiei, Prusiei, Rusiei, 
în bătălii memorabile, ce vor deveni 
ulterior material didactic în aca¬ 
demiile militare moderne. Toate 
acestea sunt surprinse în contextul 
dorinţei lui Bonaparte de a uni toate 
naţiunile Europei într-un singur 
Imperiu, puternic, care să urmeze 
cu nimic mai prejos în glorie şi 
grandoare Imperiului Roman. Un 
Imperiu care ar fi fost o ciudată 
mixtură de democraţie şi despotism 
luminat, probabil imposibil de 
K realizat oriimde în lume, dar pe care 
Napoleon a încercat să-l funda¬ 
menteze prin aspecte contractante, 
cum ar fi egalitatea în drept\iri a 
tuturor cetăţenilor, abolirea crite¬ 
riului naşterii (al poziţiei sociaJe) 
în dobândirea de funcţii publice, 
secularizarea conducerii statului, 
dar şi conducerea absolutistă a sta¬ 
tului, impunerea membrilor propriei 
familii drept conducători zonali, 
sau cenzura aplicată presei. Aşa, 
dându-ne rotui;ji, ca mândri membri 
ai respectabilei bresle publicistice, 
vom cita din Napoleon, care spunea: 
„Daxîă nu aş institui cenzura presei, 
în trei zile nu £iş mai fi împărat.” 



Bineînţeles, pe acest CD nu sunt 
omise aspectele legate de opoziţia 
ce încerca să slăbească poziţia lui 
Bonaparte din interiorul Franţei, 
dar şi inamicii pe care deşi i-a 
zdrobit într-o primă f€iză, nu i-a 
mai putut învinge atunci când 
aceştia s-au unit şi au profitat de 
greşelile imense ale împăratului 
(pierderea Spaniei, permeabilizarea 
blocadei continentale instituite 
Angliei, campania dezastruoasă din 
Rusia). Simtem astfel purtaţi către 
plasa fină de motive politice, sociale 
şi militare ce au prins armata lui 
Napoleon în încleştarea disperată 
de la Waterloo. Şi care în final au 
dus la capturare, apoi la izolarea 
împăratului pe insula Sf. Elena, la 
cinci mii de mile distantă de Franţa. 

Sunt, de asemenea, surprinse 
reacţiile participanţilor la viaţa 
artistică a epocii. într-o vreme în 
care romantismul era semnul 
timpului, figura lui Napoleon nu 



putea rămâne indiferentă artiştilor. 
De altfel, am fost foarte plăcut 
surprins la rularea acestui CD, când 
primele sunete pe care le-am auzit 
au fost acorduri din Simfonia a IH-a, 
Eroica, a lui Beethoven, lucrare 
iniţial dedicată consulului Napoleon 
Bonaparte. 

Se pune mult accent în această 
prezentare multimedia pe urmările 
epocii napoleoniene, pe extraordi¬ 
narul impact pe care aceasta l-a 
avut asupra Europei. Laolaltă cu 
deşteptarea sentimentului naţional 
al multor popoare, aceasta a dus şi 
la conturarea Franţei aşa cum 
aceasta s-a remajxîat de atunci în 
contextul european, adică cu \m pas 
înaintea celorlalţi, şi în bine, dar 
şi în rău. Acestea sunt însă numai 
o mică parte din consecinţele pe 
care existenţa Imperiului le-a adus 
în structurile şi mentalităţile imei 
lumi întregi. Aflaţi mai mult despre 
toate acestea de pe CD-ul „The Na- 
poleonic Era”. 

Final accelerat 

lacătă, am ajuns la sfârşitul 



acestui articol şi nu am apucat să 
suflu un cuvinţel despre celelalte 
două CD-uri, „Revoluţia Ştiinţi¬ 
fică” şi „Revoluţia din Rusia”. Să 
fie oare pentru că am căpătat o 
sănătoasă oroare de asemenea 
şuturi în fund pe care istoria ni le 
administrează din când în când, 
pentru a ne propulsa cu un pas 
înainte? Dar oare chiar înainte? 
Sunt revoluţiile un factor de pro¬ 
gres? Ce este, atunci, progresul? Şi 
de ce îl voim cu orice preţ? Dac^ 
aveţi un răspuns la aceste întrebări, 
uitaţi-1. Este mai bine aşa, din 
punct de vedere medical. 

Nu, motivul pentru care nu 
intenţionez nici măcar să fuşeresc 
conţinutul următoarelor două CD- 
uri este de-a dreptul comercial. 
Trebuie ca, după ce v-am deschis 
apetitul cu primele două, să vă las 
cu gura căscată şi balele curgânde 
de interes pentru acest pachet mul¬ 
timedia, care mie personal mi-a 
lăsat o bună impresie, motiv pentru 
care l-am urmărit în totalitate, şi 
i-am acordat întregul spaţiu al 
rubricii Multimedia. 


Conţinutul pachetului 
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the British Empire” 

- 35 minute de prezentare 
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„The Napoleonic Era” 

- 40 minute de prezentare 

- peste 400 de imagini 
„The Scientific Revolution 

- 50 minute de prezentare 
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„The Russian Revolution” 

- 45 minute de prezentare 
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Ca să. nu mal fim acuzaţi o& In rubrica de mall nu facem altceva decât sâ 
ne dăm mari şl tari o să încercăm să prezentăm şl să răspundem m cadrul acestei 
rubrici puţin mal concret la diversele probleme ale cititorilor. By tbe way: textele 
roşate şl colorate In roşu Iml aparţin ou desăvârşire. Numa* să nu aininoaţl ou roşii 
lel 

de “TfCe. “PeeeideHt 


Nloula Cosmln Ciprlan - Tftrgovlşte 

Salut LBVEL-lştll 

Sunt tare supărat că nu mi-aţi răspuns la prima scrisoare. Aşteptasem cu sufletul la 
gură o lună întreagă. M-atl deziluzionat! Vă rog insistent, măcar să citiţi scrisoarea şi nu s-o 
aruncaţi la gunoi fără a vă arunca măcar ochii pe ea (‘Hei, no offencel; nu de alta dar ştiu 
că nu faceţi aşa ceva). Vă rog să menţionaţi şi scrisoarea mea (ştiu eu că nu poate 
mişcarea lunii), da’ măcar să o menţionaţi acolo într-un colţişor... ceva de genul „... a ..., 
ne-a mai bătut la cap şi ăla cam supărat(u)l...". [Uite oă ţl-am răspuns şl ţie la 
scrisoare. E adevărat oă un pic mai târziu, dar altfel nu prea se poate.] 

întrebările de data trecută au rămas încă deschise (sună bine): 

1. De ce nu puneţi pe \m pliant separat de revistă toate taloanele, concursurile şi alte 
d-astea, ca să nu umblăm cu fierăstrău’ prin revistă? 

2. Când faceţi un Review Special la firma id Software (Doom, DoomS, Quake... poate 
chiar Wolfenstein 3D)? 

3. De ce nu puneţi pe CD Jocurile întregi pe care le-aţi mai pus în trecut (poate că nu toţi 
le au)? 

4. Intenţionaţi să măriţi numărul de pagini? 

6. Secţiunea PUm şi Muzică credeam că a dispărut odată cu numărul trecut, dar văd că 
a reapărut; De ce? 

6. Poate puneţi în viitorul apropiat jocuri fuU pe CD din generaţia apusă (2D - unele de-a 
dreptul distractive chiar)? 

[Răspunsul la aceste întrebări II găseşti mal Jos. Cu oheat-urlle o să 
trebuiască să rezolvăm altfel. Cumpără revista de martie (dacă nu o al deja) 
şi foloseşte ou încredere DLH-ul. Aloi o să găseşti toate codurile oare-ţl 
trebulel] 

Aştept cu nerăbdare răspunsul vostru. Apropo, o ultimă întrebare: având în vedere i 
valul de tehnologie ce-o să vină, ce îmi recomandaţi: j 

Pentium n sau AMD K6-2? li 

ServusI It 


Pentru 

Şarpe-Bou 

Constuotor 


Saluţi 

Am citit scrisorile 
tale! Sunt interesante 
şi trebuie să recimosc 
că ai dreptate In unele 
puncte, în aJtele însă 
nul Ceea ce vreau eu 
e să te invit la redac¬ 
ţia noastră şi să sta¬ 
bilim eventual o for¬ 
mulă de colaborare. 
Eu unul sunt foarte 
interesat de chestia 
asta. în al doilea rând 
am făcut deja ceva 
modificări... 

Ce părere ai? 

ServusI 


Tuturor celor 
care ne-au scris aş 
vrea să le transmit 
că scrisorile care 
ajung la noi sunt 
citite de fiecare re¬ 
dactor. Problemele 
puse în fiecare scri¬ 
soare sunt apoi dis¬ 
cutate... Scrisorile 
care apar în această 
rubrică sunt alese 
în funcţie de mai 
multe criterii. Am 
fost destul de clar? 


Bună ziua supăratulel 

Uite că ţi-am răspunsi Eşti mulţumit? Acum o să-i poţi face în ciudă Iu’ fratl-tău! 
Şi hai să-ţi răspundem la toate întrebările pe rând: 

1. Deocamdată nu ne putem permite aşa ceva! 

2. Curând! 

3. Nu putem! Acordul fiecărui Joc fuU pe care l-am pus pe CD a fost pentru o 

singură lună! i 

4. Dacă lucrurile merg la fel de bine ca până acum... De ce nu? i 

5. Nu te supăra, dar am obosit să tot răspund la întrebarea asta. E bine să fie m 

rubrica asta acolo. Mai sunt unii care vor să mai citească ce a mai apărut, cine a ■ 
mai murit... S 

6. He he! Nu cred! m 

Referitor la ultima întrebare... Bineînţeles, dacă ai bani suficienţi îţi recomand K i 

un Pentium n, care e mxilt mai bun la aplicaţiile 3D şi deci la Joace. Dacă vrei să-ţi B j 
foloseşti calculatorul în aJte scopuri sau poate nu dispui de prea mulţi bani, îţi S I 
recomand un K6-2 la vreo 333 MHz. Problema se rezolvă şi mai bine, dacă pe B I 
lângă procesor îţi iei şi im accelerator! în cazul în care ai bani şi de im Voodoo M 
2, de exemplu, atunci Iţi recomand un K6-2. E mult mai ieftin şi performanţele m 
sunt apropiate de cele ale uniii Pentium n. Oricum, diferenţele dintre cele 
două procesoare nu le prea simţi. JV 

Cam asta ar fi! 

Ciao bellal 







Axy - nfov 

(Vă. scriu scrisoarea cu roşu sperând că vă voi atrage atenţia şi voi 
£^]unge şi eu in Chat Room) Pe panÂ ai fl primul care face cheetia astal] 

ServusI 

Am să vă spun ceva foarte important. în primul rând... bla, bla; In al 
doilea rând bla, bla, bla... [şi a^ mai departe până e^Jungem la dureri şl 
scremete • la ceea ce ne interesează ou adevărat pe noi - problemele pe 
care le are subiectul semlumanoid aici de faţăi Scrisoarea continuă 
ce continuă până ^ungem Ia ceva de genul care sună cam aşa:] 

însă aş avea şl eu câteva sugestii; 

1. înghesuiţi cuprinsul pe o pagină şi măriţi rubrica Chat Room. 

2. Scoateţi din revistă paginile In care anunţaţi începerea unei noi 
rubrici şi să săriţi la următorul nivel unde daţi naştere unei noi rubrici In 
care predaţi lecţii de strategie pentru joacele noi Cni3, Half-Life etc.). 

3. Puneţi carcasă CD-ului şi In ea coperta din revistă. 

4. înfiinţaţi o mascotă a LEVEL-ului, o statuetă precum cele de la 
ouăle din ciocolată. 

5. Posterul revistei e marfă da’ încercaţi să pubUcaţi un Mega-Poster, 
adică un poster mai mare împachetat mai bine. Sau dacă nu aşa, publicaţi-1 pe 
bucăţi... Int^un număr o bucată, In alt număr, altă bucată şi tot aşa. 

6. Introduceţi In revistă un abţipild cu emblema LEVEL. 

7. Adăugaţi-i un supliment In care să vorbiţi mal amănunţit despre 
joacele de pe CD. 

8. în LEVEL Data, daţi note şi pentru sunet, grafică... bla, bla, bla... 

9. Ştiu că există DLH pe CD da’ In LEVEL DATA puneţi măcar cele mai 
importante coduri (fie ele unu sau două) că acu’ doar n-o să iasă gameru’ 
din joc pentru a căuta coduri pe DLH. Cu revista lângă el ar H mult mai simplu. 

10. în viitoarele numere ale revistei. In Review Special, mi-ar face 
mare plăcere să citesc câte ceva despre DOOM sau WarCraft sau orice joc 
care era In top pe vremea când era la putere 486. 

11. (la naiba, mi s-a blocat inspiraţia aici, aşa că vă mai zic şi nişte 
critici) [Tu ai scris numai câteva rânduri şl ţl s-a blocat inspi¬ 
raţia, da ia Inoblpuie-ţi câ trebuie permanent sâ fii inspirat şi 
sâ sorii zeoi şi sute de rânduleţe-r^dunele, ghici ciupercă ce-i): 

1. Scrisoarea lui MAX-Timişoara apare In două numere consecutive ale 
revistei (nr. decembrie 1998 şi ianuarie 1999). [E bine să ştU lunile anuhiil] 

2. (Îmi pare rău, da’ nu mai am altceva de criticat. In schimb aş avea 
ceva de întrebat) [Dumnezeule, peste ce am dat? Azy ăsta a bătut 
recordul la întrebări pe metru ^trat. N-am mal întâlnit aşa ceva 
de când am început să primim scrisori pe adresa LSVEL-ululI]: 

1. De unde a-şi putea face rost de joacele NFS m, Carma 2, TR3 sau 
Half-Life? (va fi cui^d ziua de naştere a unui amic de-al meu care are FU). 

2. Apropo, voi când v-aţi născut? 

3. înainte ca LEVEL să aibă 100 de pagini, câte scrisori primeaţi pe 
lună şl câte primiţi acum? 

4. Pe ce dată apare următorul LEVEL? 

6. De ce LEVEL este cea mai beton revistă de acest gen? (a nu, întrebarea 
asta era pentru fanii LEVEL) 

6. Da’ de Duke Nukem Forever nu ştiţi nimic? 

7. ME4 văd că e-n top da’ n-am citit nimic mai amănunţit despre el? 

8. Anul acesta va exista o megatombolă ca anu’ trecut? 

9. întrucât LEVEL este cea mai mişto revistă de joace, aş vrea să 
găsesc In ea. Intr-o rubrică mică, istoria LEVEL-ului (cine a pus pentru 
prima oară bazele acestei nemaipomenite creaţii? Care a fost cel mai reuşit 
număr? Care au fost primii redactori? etc.) 

10. Pe ce dată ar trebui să pun scrisoarea la poştă, întrucât ea să 
s^ungă la timp şi (sper eu) să fie publicată In următorul număr al revistei? 

11. Cum alegeţi voi scrisorile care vor fi pubUcate In Chat Room? 

12. De ce nu aţi publicat In numărul pe februarie numele tuturor care 
v-au scris (aşa cum aţi făcut In ianuarie)? 

13. Care a fost primul joc de strategie pe care l-aţi jucat? 

14. îmi veţi publica scrisoarea? 

Atât cu întrebările pe luna asta. Al Aş mai avea o Intr^iare [sinoer, credeam 
că a terminau): Ştiţi care e culmea matematicii? Nul? V-o spun eu atunci: 

„Să te culci cu o necunoscută şi să începi prin a desface parantezele, 
după care să introduceţi Intregu-n fracţie şi să aştepţi 9 luni ca să vezi că 
rezultă 1.” V-a plăcut? [Iţi dai şl tu seamal După oe ne-ai omorât ou 
atâtea întrebări, e normal că am simţit şi noi nevoia să ne mai 
destindem un plouleţ şl chiar să râdem până şl ou... părţile inferioarei] 

Dacă da, sunt sigur c-o să vă placă şi următoarea glumă; 

„Puiul de melc se roagă de mama hil: 

- Mami, lasă-mă, te rog, să trec calea feratăl 

- Acum nu se poate pulşoru’ mamii... peste cinci ore vine un treni 

[Urmează o poezie... interesantă... diabolică... transparentă... 

cu puternice influenţe Parlamentare... S mal bine pentru ochii 
voştri dacă nu o publici !n fine, totul se încheie ou un banal:] 

Servus 


Salut! 

Bine ai venit pe tărâmurile LEVEL-iste, care sunt de o frumuseţe 
aproape divină... Uite ce faci dintr-un biet om dacă Ii pui atât de multe 
întrebării Dacă ar fi fost zece ca tine... ne-am fi îmbolnăvit până la urmă de 
hepatită literară. Oricum, serios vorbind... You’re cool mani Am ales 
scrisoarea ta pentru a fi publicată (şi bineînţeles, pentru a fi scrisoarea 
lunii), tocmai pentru multele întrebări pe care ni le-ai pus şi care cred că 
stau pe buzele multora dintre cititorii noştri. Să trecem la răspuns; 

1. Nu se poate să renunţăm la o pagină de cuprins, numai pentru a mări 
rubrica de mail. E almost impossible să facem astal Cuprinsul trebe’ să fie pe 
două pagini, că nu prea avem cum să înghesuim totul pe o pagină. Rubrica de 
mail s-a micşorat de la patru la trei pagini.. 0 greşeală, recunosci Dar aşa s-a 
făcut împărţeala pe luna alastal Oricum, o să albă motiv gurile rele să ne 
bârfească. Să ştiţi şi voi, cei care citiţi aceste rânduri, că nu din cauză că nu avem 
scrisori am micşorat această rubrică, ci din cauză că am avut nişte motive 
extrem de importante şi pe care probabil că le-aţi observat şi voi AU rightl 

2. La aceste pagini nu putem renunţa, pentru că In viitor vor H extrem 
de importante. Aceste pagini vor fi modificate radical. Chiar dacă nu vom 
reuşi să facem asta din acest număr. Insă In viitor... Lecţiile de strategie, 
cum le numeşti tu, sunt de fapt lecţU de walktru (de dute-ncolo, sule acolo, 
jump aci...) Să vedem ce putem facel 

3. Ha ha hal Al vrea tul De unde atâţia marafeţl tăticule? 

4. OKI Ne-ai ghicit gândurUel 

6. Nu-i o idee real 

6. De pus In revistă un abţipild, cum Ii zid tu, nu prea putem.. Da’ o să-ţi 
trimit ţie unul prin poştă... Vrei? 

7. N-are rosti Adesea facem un articol despre jocurile pe care le-am pus 
pe CD. Cred că e suficient! 

8. Bla, bla... Nota finală constă şi din evaluarea graficii şi sunetului.. S-ar 
putea totuşi să nu fie o idee prea rea... bla, bla... 

9. N-o să facem astal Cel puţin deocamdatăl Nu-i văd rostul la această 
propunere! 

10. You got It! 

11. Ia nişte vin sau ţuică In gură şl revino-ţii 

Punct şi de la capăt.. 0 nouă serie de întrebări şi răspunsuri ca la proşti.. 

1. Mea culpa! Aşa este! 

2. Nasoli Nu uita sfatul cu lichidele care te pot trăzni la semnal... 

Din nou punct şi de la capăt. Dăi bice... 

1. NFS m de la firma Best Computers, are reclamă la noi In revistăl 
Restul... Te descurci tu! 

2. Hml Când ne-am născut? Hml în zile ciudate, la ore dudate, din 
sânge şi mai ciudat şi pe care nu-1 înţeleg deloc şi., cred că ne-am născut 
cam naşpa... cu joy^ck-uri In mână şi cipuri In capi 

3. La început nu prea primeam scrisori... Una, două, trei... Le 
putem număra pe degeţel Acum nu mai prididim... Bag sama că 
Intis) bună zi o să vină poştaşul cu sacul săracu’ să ne aducă nouă 
scrisorile... Şi-aşa a obosit de câte drumuri face numai pentru noi.. Da 
să ştii că a început să citească şi el LEVEL-ulI 

4. LEVEL-ul apare pe la sfârşitul fiecărei lunii 

5. De ce e LEVEL cea mai beton revistă? Chiar dacă nu ar 
trebui să răspund la această întrebare... nu mă pot abţinel Pentru 
că e făcută din cel mai bun nisip, ciment şi var care există la ora 
actuală pe tot globul pământesc. 

6. Nu ştim nimic săracii de noi... A plecat, mamă, şi nu 
l-am mai vă^t... S-a dus In... Al mă răbdarel 

7. Am avut un articolaş destul de fain despre MK4I 

8. Of coursel Poate chiar mai multei Crezi că o să ai 
noroc? De ce nu? 

9. S-a făcuţi 

10. Dacă vrei să-ţi răspund la scrisoare In numărul 
care urmează... Să-ţi explici Suntem In martie şi tu ai vrea 
să-ţi găseşti răspunsul Ia scrisoare In luna mal... Păi ar 
trebui să ne scrii cam prin primele 15 zile ale lunii martie. 

11. Păi, ce crezi că-1 greu? Dăm peste unul aşa ca 
tine şi pac... în funcţie de cum scrie, ce probleme pune, 
dacă scrie frumos... Mai multe chestii! 

12. în ianuarie nu au fost publicate numele tuturor 
celor care ne-au scris... Din lipsă de spaţiu... Şi unii s-au 
supărat! Aşa că mai bine am renunţaţi 

13. Primul joc de stratege pe care l-am jucat? îmi 
aduc aminte că atunci când eram copil, jucam strategia 
aia... cum Ii zice... CUM S-O PĂCĂLESC PE MAMA 
SĂ-MI DEA BANI DE GUMĂ ŞI ÎNGHEŢATĂ! 

14. Mă mai gândesc! Ne mai spui un banc? 

Cam asta-i toti 










Patkos Csaba - Satu Mare 
Hello everybodyl 

My name is EDDIE and I’m writing to you Ist 
time... 

Să trecem la română că e mal simplă... 

[Corect şi nu preal Şl să trecem direct la 
problemă lăsând la o parte laudelel] 

Iată problema care poate că nici nu e vina 
voastră: luna trecută, în ianuarie, mă duc la chioşc... 
iau LEVELrul... mă duc acasă şl-1 desfac, pentru că 
era împachetat frumos, dar UNDE-I CD-UL??? După 
câteva clipe m-am calmat... era intre paginile unde 
a fost şl cuprinsul CD-ului. Ieri, 6 februarie, the same, 
dar când desfac ambalE^ul de nylon şi deschid revista, 
CD-ul nu estel Ce să fac? Mă duc înapoi la chioşc să-mi 
schimbe revista; NICI 0 ŞANSĂ, îmi răspimde vân- 
zătoarea. [Normal, doar n-o fi fraierăi] 

Aici se cam termină povestea. Vă rog din tot 
sufletul meu de gamer necăjit să mă ajutaţi. Dacă 
aţi putea să-mi trimiteţi CD-ul din februarie v-aş fi 
foarte recimoscător. Şl o propunere legată de această 
temă: la vânzarea revistelor CD-ul să fie în exte¬ 
rior, între folie şi copertă, să fie vizibil, chiar dacă n 
puneţi în spate ca să nu stricaţi „look-ul’’-ul copertei. 

... [Mai urmează nişte text In oare suntem 
lăudaţi şi In oare ni se explioă oă oel mai 
efioient mod de a oiti revista este de la ooadă 
la oapl Paro-am sorie ohinezeştel] 


Servusl 

Motivul pentru oare am publicat această 
scrisoare este lesne de înţeles. Presupun că Eddie 
nu este primul care a avut probleme de acest fel. 
Oricum, mulţumesc pentru scrisoare Eddie! Acum 
aş vrea să vă spim că Eddie şi-a primit fireşte CD-ul. 
Pentru noi, cititorii sunt foarte importanţi, dacă nu 
chiar pe primul loc! în unele liini am avut pus CD-ul 
chiar în faţă, între folie şi copertă. Am avut însă 
numeroase probleme după aceea, pentru că o 
grămadă de CD-uri s-au spart în urma trans¬ 
portului. Dacă inserăm CD-urile în revistă avem 
mai puţine probleme de acest fel, pentru că foile 
revistei protejează totuşi discul argintiu. Aşa i 
că nu o să putem pune CD-ul între folie şl ii 
copertă, şi scăpăm astfel de o grămadă de am 
probleme. Totuşi, rugămintea mea este ca 
atunci când cumpăraţi revista de la chioşc, 
să o luaţi în mână, să o îndoiţi (totuşi, cu 
milă dacă vreţi să vă meargă CD-ul) şi să o 
pipăiţi atent şi eventual chiar să o 
desfaceţi în faţa vânzătoarelor de la 
chioşcuri. Este imposibil să nu simţiţi 
dacă revista conţine CD-ul sau nu. 

Aşa că atenţie mare! Dacă aveţi 
totuşi probleme de acest fel, sunaţi-ne 
sau scrleţi-ne pe adresa redacţiei. 


I thlnk I talked already to much. 
Byl And answer me If u câni 
Eddie 


By şi ţie, Eddie! 


P entru a ne pune 
întrebări ne găsiţi 
zilnic la sediul 
redacţiei între orele 
13.00 şi 15.00. Sunaţi 
la următoarele numere 
de telefon şi cereţi cu 
unul din redactorii 
revistei LBVEL: 068/ 
160886; 068/153108. 











înainte de a efectua plata, vă 
rugăm să telefonaţi la redacţie 
pentru a vă asigura că mai 
există în stoc revistele solicitate. 
(068/153108, 068/150886) 

Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa: 

D-na Ioana Bădescu, 

OP 13, CP 4, 2200 Braşov 
sau prin ordin de plată în 
contul «Vogel Publishing" 
37075 la Societe Generale Braşov. 



Taloanele care nu sunt însoţite 
de dovada plăţii NU VOR FI 
LUATE ÎN CONSIDERARE! 

Nu expediem reviste ramburs! 


J VA, vă rog să-mi trimiteţi următoarele reviste: 


Revista 

Buc. 

Preţ 

Total 

LEVEL 6, 7, 8, 9,10,11 


12.000 


LEVEL Septembrie 


15.000 


LEVEL Octombrie 


15.000 


LEVEL Noiembrie 


25.000 


LEVEL Decembrie 


25.000 


TOTAL: 



Vă rog să~mi expediaţi revistele pe următoarea adresă: 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judeţ 


Telefon: 

E-mail: 




Am plătit.lei în data de 

cu mandatul poştal / ordinul de plată nr. . 



Concurs 





Câştigătorul binoclului „Enemy of the State” se 
numeşte Niţă Andrei şi este din Oradea. 

Cele 5 afişe originale „Enemy of the State” oferite de România 
film au fost câştigate de : 

Basuc Mihai - Bucureşti Petre Marius - Câmpina 

Dron Costicâ - Târgu Neamţ Tofan Paul - Sfântu Gheorghe 
Novac Mihai Dan - Craiova 

Câştigătorii sunt rugaţi să sune la redacţie ( 068/150886, 153108) 
pentru a stabili modalitatea de a intra în posesia premiilor. 


talon de 
abonament 

Decupaţi talonul din revistă, completaţi-l şi 
expediaţi-l împreună cu copia chitanţei 
sau a ordinului de plată pe adresa 
OP 13, CP 4.2200 Braşov, 
pentru departamentul „ABONAMENTE”. 


J VA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 
□ 6 luni, la preţul de □ 114.000 lei 
_l 12 luni, la preţul de □ 228.000 lei 

începând cu luna: | 


Firmele se pot abona prin 
intermediul RODIPET SA, poziţia 
de catalog 4262. 

Taloanele care nu sunt însoţite de dovada 
plăpu VOR Fi LUATE In CONSIDERARE! 

Plata se poate efectua prin mandat poştal pe adresa; 
d-na Ioana Bădescu, OP 13, CP 4, ^00 Braşov, 
sau prin ordin de plată în contul .Vogel Publishing’: 
37075 la Societe Generale Braşov. 



Vă rog să-mi expediaţi revistele pe următoarea adresă: 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 


Loc. 

Cod Judeţ 


Telefon: 

E-mall: 



Am plătit.lei în data de 

cu mandatul poştal / ordinul de plată nr. . 
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Probleme cu calculatorul? Te enervează? E duşmanul tau? 

I 

FU calm. Nu rezolvi nimic cu violenta. 

$ 


i 

Citeşte revista 

I 



i 



sn ? ! 










